Мультимедийные компьютеры на базе 




Космонавтика в начале следующего тысячелетия. Дальнейшее совершен- 
ствование космических челночных систем. Крупногабаритные постоянно 
действующие орбитальные станции. Околоземные заводы по производству 
материалов. Новое поколение систем космических коммуникаций. 
Компьютеры в начале следующего тысячелетия. 

Широкое распространение и использование в науке, бизнесе и домаш- 
них условиях компьютеров на базе процессоров ІпіеІ 
Репііит® II. Виртуальные офисы и магазины, группо- 
вая работа в системах видеоконферен- 
ций, глобальные хранилища информа- 
ции. Новые технологии представле- 
ния данных. Іпіегпеі в каждом Щ 

Компания В.&К. представля- 
ет компьютеры 2000-го . 
года — системы ѴѴіепег 2 ^ 
на базе процессоров 
Іпіеі Репііит® II. 



Розничные магазины Аэртон в Москве: ул. Пятницкая, 59, ст. м. «Добрынинская», тел.: 959-33-65, 959-33-66, 737-36- 
97. Ул. Воронцово Поле, 3, стр. 2-4, ст. м. «Чистые пруды», тел. : 230-63-50, факс: 916-03-24. Ломоносовский проспект, 
23, ст. м. «Университет», тел.: 234-08-77, 938-27-40. 

Магазины ТЕХНОСИЛА: Ул. Пушечная, 4, ст. м. «Кузнецкий мост». Ул. Профсоюзная, 16/10, ст. м. «Академическая». Ул. 
Монтажная, 7/2, ст. м. «Щелковская». Ул. Краснопрудная, 22/24, ст. м. «Красносельская». Площадь Победы, 1, ст. м. 
«Кутузовская». Справ, тел.: 966-01-01, 966-10-01. 

Ул. Маросейка, 6/8, ст. м. «Китай-город». Столешников пер., 13/15, ст. м. «Кузнецкий мост». Ул. Ни- 
кольская, 8/1, ст. м. «Площадь Революции». Чонгарский бульвар, 3, ст. м. «Варшавская». Ул. Автозаводская, 1 1, ст. м. 
«Автозаводская». Справ, тел.: 921-03-53. 

Ул. Чертановская, 1 в, корп. 1, ст. м. «Чертаново», тел.: 316-32-33. Жулебинский б-р, 9, 
ст. м. «Выхино», тел.: 705-83-09. Дмитрия Донского б-р, 2а, ст. м. «Пражская», тел.: 71 1-83-36. Ореховыйб-р, 15, ст. м. 
«Домодедовская», тел.: 393-68-34. 

Наши дилеры в Москве: Пл.Тверская застава, 3, ст. м. «Белорусская», тел.: 250-46-57, 250-44-76. Ул. Новая Басманная, 
31, стрП) ст. м. «Красные Ворота», тел.: 267-52-39, 267-98-57. Ул. Татарская, 14, ст. м. «Павелецкая», тел.: 238-68-86, 
230-03-61. Ул. 2-я Брестская, 19/18, ст. м. «Маяковская», тел.: 250-96-17, 250-96-20. Ул. Архитектора Власова, 3/1, ст. 
м. «Профсоюзная», тел.: 120-70-98. Ул. Ивана Франко, 38, ст. м. «Молодежная», тел.: 417-67-55. Ул. Новогиреевская, 
18/31, ст. м.« Перово», тел.: 304-43-02. 










Москва: (095) 232-64-00, факс: 232-02-29. Казань (8432): 35-84-73. Новосибирск: (3832) 49- 
38. щШ ОИИ 

Абакан (390-22): ул. Кирова, 100, тел.: 4-46-91. Астрахань (851-2): ул. Бакинская, 128, офис 506, 
.: 24-77-07. Брянск (0832): ул. Красноармейская, 60, офис 207, тел.: 740-777. Владивосток (4232): ул. Светланская, 
наб. 4, тел.: 22-06-31. Ереван (8852): ул. Абовяна, 8, тел.: 561-482. Иваново (0932): ул. Парижской Коммуны, 16, тел.: 
68-84. Ижевск (3412): ул. Школьная, 38-99 , тел.: 22-98-53. Казань (8432): ул. Щапова, 26, тел.: 36-1904. Калинин- 
0112): Советский проспект, 12, к. 404, тел.: 27-34-60. Киров (8332): ул. Герцена, 25, тел.: 67-51-10. Красноярск 
):ул. Урицкого, 61, офисЗ/19, тел.: 27-9264. Липецк (0742): пл. Победы, д. 8. тел.: 77-57-35. Мурманск (815-2): ул. 
>вича, 41, ул. Полярные зори, 18, ул. Свердлова, 8, тел.: 54-39-28, 54-39-29. Нижний Новгород (8312): ул. Ванеева, 
п.: 37-65-03. Новосибирск (3832): Красный проспект, 35, тел.: 18-14-34. Норильск (391 9): ул. Советская, 16, тел.: 
■43. Омск"(3812): ул. Индустриальная, 4, тел.: 539-539. Орск (35372): пр-т Ленина, 75, тел.: 2-07-01, 2-64-20. Рос- 
:в-на-Дону (8632): ул. 1-й Конной Армии, 15А, тел.: 52-78-76, 52-86-92. Самара (8462): ул. Некрасовская, 62, тел.: 33*' 
44-68. Ставрополь (8652): ул. Ленина, 468, тел.: 76-15-23. Сызрань (84643): ул. Советская, 47, тел.: 3-27-83. Улан-УИШ 
1301-22): ул. Свердлова, 22, тел.: 1-44-58. Челябинск (3512): ул. Воровского, 36, тел.: 60-85-39. Череповец (8202): ул. 
Верещагина, 47-1 2, тел.: 259-455. Южно-Сахалинск (42422): Коммунистический пр-т, 396, тел.: 3-39-78. Якутск (4112): 
пр-т Ленина, 39, тел.: 44-68-00. Ярославль (0852): ул. Свободы, 87-А, офис 416, тел.: 21-88-24. 





ВеЫпй Иіе Епету Шез 

-Ворота базы охраняются лишь одним часовым. 
Сквозь листву деревьев двор нефтехранилища хо- 
рошо просматривается: несколько слоняющихся ох- 
ранников, в беспорядке поставленные машины, сва- 
ленные грудой бочки и Цистерна. Стрелять нельзя 
— в казарме наверняка есть люди, они выбегут на 
шум. Доктор избегал смотреть Саперу в глаза. Док- 
тор был всего лишь доктором, который умел уби- 
вать, а Сапер тащил на себе три килограмма тротила 
с будильником и должен был доставить этот груз по- 
ближе к Цистерне... 




Гогзакеп 

Уж больно вкусная игра получилась. Может быть, 
люди, утверждающие, что Рогзакеп — просто хо- 
роший ремейк ОезселІ, и правы, да что в этом пло- 
хого? Хороший ЗО-шутер — всегда ремейк чего- 
нибудь, тут уж ничего не попишешь. В конце кон- 
цов все игры произошпи от тетриса, "Диггера" и 
той чумы, где надо было стрелять по падающей 
сверху дряни. 



1 
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МідМ & Мадіс VI 

Игра хороша. МідМ апа" Мадіс VI, к счастью, ос- 
талась чистейшей ролевой игрой, практически 
не поддавшись веяниям моды. Это импонирует. 
Сюжет пегко раскручивается, недостатка мон- 
стров не ощущается, и всегда найдется кто-ни- 
будь, не уступающий по военной мощи вашей 
четверке. 



или "Вангеры", 
о которых так 




Е Т Ы 



СОЛЮШЕНЫ 



...С тех пор как я втянулся, Щ, 
прошло совсем немного 
времени. Подсел на героин! <д 
Возить его оказалось делом 
прибыльным, хоть и не- 
сколько неспокойным. Но 
ничего, у курьера должны 
быть крепкие нервы. Одна 
неприятность — все как ' 
будто чувствуют, что находится в 
грузовом отсеке моего мехоса. 
Пробовал переправлять по возду- 
ху — засекают и там. Только бы 
выиграть Ядерную войну, полу- 
чить ключ и нырнуть в Коридор... 




"Аллоды" без секретов, или Четверо на Умойре 

Неформальные советы по прохождению игры "Аллоды: печать тайны" 

Философия наемника 

Советы по прохождению игры Шгпатгпег. Оаг/с Отеп (окончание) 

Справочник патриота 

Восемь шагов к победе мировой революции в отдельно взятой 
Солнечной системе, или Полное прохождение ВаШегопе за русских 

Маленькие загадки большой игры 

27 ненавязчивых подсказок в помощь играющему в ВІаск ОаШа 



Война по имени Соге 

Ведущий разработчик компании 40 
Виіегз Зоіішаге о своем первом 
официальном проекте 

Сегодня в гостях у ведущего рубрики "В 
ожидании игры" Джоэл ХЕНИНК , ав- 
тор и лидер довольно амбициозного и 
любопытного, на наш взгляд, проекта 
Соге. 

Что за странное имя у этой совсем мо- 
лодой программистской компании — 
4й Виіегз Зоііѵѵаге? Что оно означает, 
вернее, что они хотели им сказать?.. 



Привет, Россия! 

или На расстоянии щелчка кнопки 

Брайан Пеллетьер, ведущий художник 
компании Наѵеп, о новом "Еретике" 

Даже Джон Ромеро (папа оеаІгітаІсІѴа, 
как обозвал его популярный новостной 
вебсайт Теіеігаддеа 1 ) выразил свое не- 
доумение по поводу недавнего решения СО 
Ваѵеп продолжить список своих игр 
НегеИс'ом II. Нам так и не удалось удер- 
жаться от соблазна разузнать все под- 
робности у "самих"... 
И вот он — результат этой слабости. 
Наш информационный голод утоляет 
Брайан ПЕЛЛЕТЬЕР, ведущий худож- 
ник Ваѵеп Зойшге. 
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Письмена 



Глобальная 
космическая 21 века 

...Давным-давно (как быстро бежит время!) 
были М001, ѴѴС. Их я знаю. Малость изу- 
чил. И все время по ним, родимым, моя 
душа тосковала, кошки под дверью моего 
разума скреблись. Но, как это ни печально, 
доступа к хорошей технике, да и к любой 
технике вообще, не было. И вот однажды, 
прекрасным весенним днем беру я в руки 
(как всегда случайно) ваш журнал и читаю: 
Рах Ітрегіа... культовая стратегия... дерево 
технологий... три сотни планет... Повезло — 
слюной не захлебнулся, но маленький ин- 
фарктик заработал. Уже в январе этого го- 
да сподобился — достал заветную коробоч- 
ку с крышечкой, да и с этим,., как его... ди- 
ском компактным... Круто! Мультики — это 
что-то! Истребители разные летают, рожи 
непонятные, города разрушенные, музон 
монолитный... Нравится! Поиграл... Хоро- 
шо поиграл... Мыло было (пардон за калам- 
бур), веревка тоже. Вот только крюка под- 
ходящего не нашлось... Обидно! Древняя чу- 
котская мудрость гласит: не пинай дохлого 
мамонта. Очень верно замечено. Но все 
же... Я, правда, рецензии всякого рода пи- 
сать не мастак, но очень надеюсь, что вы 
примите мое мнение к сведению. 

О хорошем 

Графика — круто! Планет море — круто! 
Губернаторы, советники — неплохо. Дизайн 
корабликов — круто! Всякие разные орби- 
тальные прибамбасы — здорово! Раса по 
выбору + творчество на ниве генной инже- 
нерии — забавно! Дела шпионские — 
класс, елы-палы! Микро- и макроменедж- 
мент — удобно. Что еще? Все-е-е! 

О плохом 
Боевой "движок" 

Что может быть печальнее на свете, чем по- 
весть о Ромео и Джульетте? "Движок"! Раз- 
ве нельзя было сделать его по-человечески? 
Перед началом боя всем кораблям отдают- 
ся приказы: ты лети туда, будешь козлом от- 
пущения; ты стой тут — мочи всех подряд; а 
ты тихо, тихо, бочком да по стеночке, через 
попе минное, да корабли вражеские, и мочи 
колонию, пока тупой АІ по одному-двум тво- 
им из всего хозяйства лупит. И уже потом, с 
чистой совестью, можно жать на кнопку 
АІІТО. Атак... Нервотрепка сплошная, да и в 
тактике шибко не разгуляешься — пара трой- 
ка бэтлшипов + куча авианосцев, и хана ко- 
тенку, пусть он хоть тигр уссурийский... 

Дипломатия 

Заправка-дозаправка, мирно переходящая 
в торговые отношения на благодатной по- 
чве бескрайнего космоса... Тьфу! Хотя шпи- 
онаж не плох, ох как не плох! 

Древо технологий 

И ежу понятно, что подобные игры намер- 
тво связаны с технологиями, сиречь с тем, 
что можно построить, чем можно нашпи- 
говать свои корабли, а потом пойти и на- 
бить морду позорным интервентам, поку- 
шающимся на здоровье моих веснушчатых 
(хвостатых, яйцеголовых, жабообразных и 
т.п.) плантаторов! А что мы имеем? Мало- 



сть разнообразия в виде истребителей мин- 
ных полей и всякого рода фиговин, болта- 
ющихся на орбите. Все! Опять двигатели на 
2-8 прыжков, ракеты средней и малой даль- 
ности, лазеры, фазары, бластеры протон- 
ные, ВЕС 9000... Программа СОИ какая-то, 
а не глобальная космическая стратегия. Ро- 
ман Герберта Уэллса "Война миров"! Да и 
на тот не тянет — у марсиан хоть десант- 
ные корабли были... 

Вообще, когда игру делали, кто-нибудь 
думал, как люди воевать будут? Или шпио- 
наж в сей гейме — вещь самая крутая? Тог- 
да и назвали бы соответственно — "Галак- 
тические диверсанты" или что-то в этом ро- 
де. Меня лично ломает покупать что-либо 
за деньги. А здесь, кроме как поднятием 
крестьянского восстания Степана Разина 
или тотальным геноцидом местного насе- 
ления с попутным уничтожением всех ма- 
териальных ценностей, планетку не взять, 
хоть тресни. Где корабли невидимки? где 
психотропное и биологическое оружие? где 
компьютерные прибамбасы, позволяющие 
брать под контроль вражеские корабли во 
время боя? Нету! Представьте. Выбираю 
одинокий корабль навороченной техноген- 
ной расы, выпускаю десантные шлюпки со 
штрумперами, беру его тепленьким, затем 
его изучают мои родимые технари. Вот те- 
бе и несколько новых технологий бесплат- 
но. Круто? Круто! А где мне эти десантные 
шлюпки взять? Где? Нарисовать, что ли? 
Правильно! Технологий таких и в помине не- 
ту, поэтому смиренно затыкаюсь... Да и дру- 
гого много чего можно придумать... 

Дальше 

Я не понял, что, у всех рас котелок по од- 
ному шаблону сделан? А иначе как можно 
объяснить полное совпадение форм, видов, 
оформления всех технологических ново- 
введений? Дурдом да и только. Предполо- 
жим, люди и какие-нибудь черви разрабо- 
тали лазерные пушки. Так они даже выгля- 
дят одинаково, хотя существует теория, что 
каждый разум во вселенной уникален и от 
другого хоть чем-то, но отличается. Впол- 
не возможно, что у каких-нибудь осьмино- 
гов с Альфа Центавры голова до минных 
полей никогда не допетрит. А они ее все рав- 
но имеют. Так как все токмо по шаблону сде- 
лано. Фантазии никакой! Какую-то новую 
тактику боя или покорения гадов разных 
придумать невозможно — в средствах ог- 
раничены, знаете ли... 

Впрочем, даже и не в технологиях дело. 
Дело в людях, которые эту игру писали. То 
ли поленились, то ли у них просто фанта- 
зии не хватило... Жалко... Уже давно в кос- 
мических стратегиях ничего хорошего не 
было. Игрушка, в принципе, неплохая, мо- 
лодость с ней вспоминаешь. Только вот ста- 
ровата для нынешнего времени. Да и АІ ма- 
лость слабоват... 

Вы поймите, я здесь распрягаюсь не по- 
тому, что плохо, а потому что мало! А луч- 
ше Рах Ітрегіа сделать могут, уверен. И не 
ОНИ, а мы. У вас ведь есть огромные воз- 
можности — журнал ваш уйма народу чи- 
тает. Так вот и устройте через ЕХЕ конкурс 
на лучший сценарий, идею, проект КУЛЬ- 
ТОВОЙ КОСМИЧЕСКОЙ СТРАТЕГИИ 21 ВЕ- 
КА. И уже по результатам конкурса, собрав 
воедино все идеи, предложите одной из на- 



ших фирм эту самую стратегию сделать. Да 
пригласите для сотрудничества тех, кто са- 
мые классные идеи прислал... Уверен — на- 
роду откликнется куча (я сам буду в первых 
рядах). Да и популярности вашему журна- 
лу добавит. Честно, честно... 

Дмитрий Князев (Ижевск, 
Ьа1аа@ио'тпе1.ги). 

Олег Хажинский (оІедехе@опІіпе.ш): 

К вопросу о ненасытности игроманской 
души. Доска объявлений на самом популяр- 
ном фанатском сайте, посвященном Маз- 
Іег о( Отіоп 2, после выхода игры плавно 
преобразовалась в сайт по созданию аль- 
тернативного М003. Была создана иници- 
ативная группа, желающие регистрировали 
свои идеи, спорили до хрипоты и вообще 
увлекательно проводили время. Не ведаю, 
чем закончилась эта история... 

Нам, игрокам, кажется, что мы знаем, как 
надо делать игры. Когда игроки становятся 
разработчиками и от слов переходят к де- 
лу, вдруг обнаруживается, что все гораздо 
сложнее, чем представлялось "с той сторо- 
ны" баррикад. Что есть такие понятия, как 
"рынок", "играбельность", "АІ", "деньги", 
"время" и так далее. Программисты гово- 
рят одно, издатели — другое, журналисты 
— третье. Юношеский задор в глазах, увы, 
меркнет, и в борьбе между фантазией и 
здравым смыслом побеждает последний. 

Вот интересный момент. М002, несом- 
ненно, роскошная игра. Но в нее уже никто 
не играет. А в первый МОО играли вплоть 
до выхода второго, люди продолжали от- 
капывать в игре все новые и новые ходы. А 
ведь вторая часть была ГОРАЗДО сложнее 
первой. То же самое с несчастной Рах 
Ігпретіа 2. Оригинальная игра на "Макинто- 
ше" побила все рекорды, ее "улучшенная и 
расширенная" версия с грохотом провали- 
лась. Сыровато... 

Так, может быть, дело вовсе не в "масш- 
табности"? А в чем? Это очень интересный 
вопрос, над которым стоит подумать всем 
вместе. Возможно, мы действительно по- 
пробуем организовать нечто вроде конкур- 
са проектов КУЛЬТОВОЙ КОСМИЧЕСКОЙ 
21-го. Тема мне нравится. Только чтобы все 
это игроманское бурление не прошло зря, 
надо найти людей среди издателей, кото- 
рым интересны такие идеи. 

Я долго терпел... 

Здравствуйте, уважаемая редакция 
Сате.ЕХЕ! 

Прочитал 3-й номер .ЕХЕ за этот год и по- 
нял: так жить дальше нельзя! Скоро ко мне 
приедут люди в белых халатах и упекут са- 
ми знаете куда лет эдак на десять. А все из- 
за тов. Мотолога. Ознакомился я с его ре- 
цензией на І_азІ Вгопх, и вот после этого мое 
душевное здоровье и начало понемногу 
сходить на нет. Ладно, теперь обо всем по 
порядку. 

Я стерпел совершенно необоснованные 
наезды на новый ТоглЬ Каігіег (типа "80% 
старых текстур"). Стерпел и еще пару-тройку 
таких же заявлений о других игрушках. До 
сих пор терплю высказывания вроде "не- 
навистный жанр" (опять про Парку). Но вот 




на І_азІ Вгопх'е мое терпение кончилось! Я 
АБСОЛЮТНО не согласен ни с одним из 
рейтингов этой игрушки в .ЕХЕ и, прини- 
мая во внимание то, что вам, в общем-то, 
это по барабану, все же прошу послушать 
мои доводы в защиту Вгопх'а. 

Во-первых, совершенно очевидно что 
Х.М. в игру либо не играл вообще, либо по- 
нажимал на кнопки минут пять — и все, 
надоело. Аргументы? Чего только стоит за- 
явление, что уровень сложности изменяет 
скорость игры (Еазу — парим в воздухе, 
Нагсіезі — носимся, как угорелые). ЧУШЬ! 
Полнейшая! Поверьте мне, я в нее играю 
уже месяц-полтора, каждый день часика по 
три. Эта утверждение — самое абсурдное, 
что я слышал за последние десять жизней. 

Во-вторых. Чем это, интересно, г-ну Мо- 
тологу не угодил режим Тгаіпілд? Между 
прочим І_азІ Вгопх — ПЕРВЫЙ файтинг, где 
действительно имеется возможность скле- 
ивать несколько комб/ударов в одну, при- 
чем все это, так сказать, официально. И ре- 
жим тренировки не демонстрирует комбы, 
а дает лишь несколько примеров этой са- 
мой "склейки" — поверьте, в игре их на- 
много больше. 

По этой же причине отметается всякое 
сравнение с Теккеп или Зои! Есіде. Они и 
рядом не стояли по игровым возможно- 
стям. Клон — он и в Японии клон, а то, что 
Теккеп и другие изделия от Ыатсо, являют- 
ся клонами Ѵігіиа Рідпіег, никто, надеюсь, 
спорить не будет. Ѵігіиа Рідпіег, кстати, сде- 
лала все та же 5Е0А, и, являясь большим 
его (Рідп1ег'а) фанатом, я заявляю: І_азІ 
Вгопх просто ЛУЧШЕ. А про Теккеп и ЗоиІ 
Еаде можно сказать одно: очень неплохие 
драки, но с ЗЕСА'вскими не сравнить. Ко- 
нечно, владельцы РІауЗІаІіоп скажут вам со- 
вершенно обратное, но у меня-то нет ни 
Заіигп, ни РІауЗІаІіоп — во все файтинги я 
играл на игровых автоматах задолго до то- 
го, как они вышли (или не вышли) на РС, 
поэтому совершенно объективен. 

И чем же "страшна РС-мода", коли от Аг- 
сагіе ничем кроме финальных вставок на 
"движке", мультиков и разных боссов не от- 
личается? Непонятно. 

Непонятно также, за что Мотолог поста- 
вил звуку 30%. Отличный звук! Японская 
речь не понравилась? Ах да, "ненавистные 
японские мультики и комиксы"! Тогда да- 
вайте сразу любой игре из Страны восхо- 
дящего солнца снимать по 30%! Так проще 
будет — и рецензию писать не придется. 

Опять же 10% за сюжет. ПОЧЕМУ?! Кто- 
нибудь видел файтинг с умным сюжетом? 
Да если сюжет каждой аркады или асііоп 
сравнивать с квестом или ВРС, то он в ми- 
нус уйдет! Сюжет как сюжет, ничего необыч- 
ного, маразматичен в меру, впадать в исте- 
рику не заставляет. 

И, наконец, графика. Посмотрим правде 
в глаза — она же ВЕЛИКОЛЕПНА! И если 
Мотолог не уловил разницы между 256-ю 
цветами и Ні-Соіог, то это только его про- 



... Продолжаем выяснение любимых женских образов наших сотрудников в мировой художественной классике. На этот раз 
"любовные лары" такие: Александр Вершинин — "Две женщины у окна" (Мурильо), Олег Хажинский — "Женщина с 
жемчужиной" (Коро), Андрей Ламтюгов — "Читающая девушка" (Фрагонар). До ЗАГСа еще не дошло, но... 
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блемы, а не читателей (извиняюсь, ежели 
нагрубил слегка). Модели бойцов — про- 
сто супер. Про Моііоп Саріиге от ЗЕСА (своя 
студия!) можно вообще не говорить. И за 
все это — 66%?! Да, Зй-акселераторы не 
поддерживаются — и это минус. Но — НЕ- 
БОЛЬШОЙ. Я и сам обламываюсь, но ТАК 
снижать рейтинг за отсутствие поддержи 
ЗОк — это просто непрофессионально. 

Но самое обидное получается, если вспом- 
нить описание игры Вайіе Агепа Тозпіпаеп 2 
(давным-давно). Она получила, если не под- 
водит память, процентов эдак 80%. А І_азІ 
Вгопх — 61%! Ужас! Да как же так получи- 
лось?! Друзья мои, у вас там что, вообще нет 
людей, разбирающихся в файтингах? Да в 
Тозіпаеп 2 — ни тоііоп саріиге, ни нормаль- 
ных комб, никакой сбалансированности бой- 
цов, никакой тактики и смысла в игровом про- 
цессе! Как следствие — играбельность на ну- 
ле. Вы-то рассматривали ее для РІауЗІаІіоп, 
но на РС имеется ее конверсия, ничем от ори- 
гинала не отличающаяся. Такая же пустышка. 
Зато с поддержкой ОігесОС Сколько бы вы 
ей поставили, уважаемый Мотолог? Кстати, 
игра Тіте ѴѴаггіогз получила в ЕХЕ тоже око- 
ло 80% (если не ошибаюсь) — но ведь это 
тот же Тозпіпбеп 2! Боже, да они обе не идут 
ни в какое сравнение с Іжі Вгопх! 

Ладно, разошелся я, однако. Но ведь за 
правое же дело!.. 



Михаил Судаков 
(Санкт-Петербург). 



Еще выше! 



Здравствуй, любимый журнал! 
Ваш рейтинг действительно высок в моих 
глазах — ИНТЕРЕСНОСТЬ (и все осталь- 
ное) на уровне 90%. Хотелось бы предло- 
жить вам одно, нет, два действа, которые 
подняли бы этот рейтинг на недосягаемую 
высоту: 

1. Ваша идея по поводу СО-ВОМ'а была 
просто классной, жаль, что вы ее до сих пор 
не реализовали. 

2. Нужно организовать Іір:// или Мир:// ар- 
хив, с которого можно было бы брать де- 
мо-версии и скриншоты. А еще лучше, если 
б вы открыли наконец сайт в Интернете. 

С уважением, 

Валерий Никитин 
(пікѵі!пх@!ІіаІіір.рП.ііі, 
ШИ: 9268426). 

Игорь Исупов (даггу1@опІіпе.ш): Похо- 
же, что волна, поднятая нами в последнем 
прошлогоднем номере, где публиковалась 
анкета (см. где-то ниже ее результаты), за- 
хлестнула нас самих: подобных писем — с 
просьбами-требованиями-намеками заве- 
сти компакт-диск — приходит очень мно- 
го. Что ж, несмотря на то что мы лишь зон- 
дировали общественное мнение (ничего не 
обещая!), пришло время ответа. Отвечаю: 
прилагаем все усилия, чтобы диск все-таки 
увидел свет. Когда? Пока не знаю, но бу- 
дем стараться. И насчет Интернета: сайт за- 
регистрирован, его имя ѵіш.дате-ехе.ш. 
Думаю, что уже в июне он заработает. Бу- 
дет ли там архив "демок". Там будет все. 
Заходите! 



Что оптимально для 
геймера? 

Здравствуйте, Еате.ЕХЕ. 

У меня несколько вопросов к г-ну Радов- 

скому: 

Во-первых, какой вариант наиболее оп- 
тимален для геймера: Ѵоосіоо 2 (АСР) с РСІ- 
видеокартой или Ѵоогіоо 2 (РСІ) с АСР-ви- 
деокартой (сейчас и в будущем). 

Во-вторых, если "мама" поддерживает 
100 МГц на системной шине, а СРІІ — Іпіеі 
200ММХ, могу пи я выставить 100 МГц на 
шине и множитель 2С? Насколько это ре- 
ально (потянет ли сазпе в СРЫ и как пове- 
дет себя встроенный множитель)? Какой 
прирост производительности даст С? 

Заранее спасибо, с уважением 

Михаил (ті8Иа@таіІ.гагііап1.ги). 

Р.8. Давите зарвавшихся ламеров с ан- 
тикварными машинами! 

Николай Радовский (пгабоѵ@согприІегга.ги): 
Отвечаю по порядку. 

1. У ускорителей Ѵообоо 2 на шине АвР 
есть один очень серьезный недостаток: не- 
возможность работы в 51) и, как следствие, 
в разрешениях, превышающих 800x600. По- 
этому, по моим данным, подавляющее 
большинство производителей акселерато- 
ров на этом чипсете не планирует выпуск 
версий с А6Р. На данный момент мне из- 
вестен только один ускоритель Ѵообоо 2 с 
АвР — 0ЬзШіап2 5-12 А6Р производства 
компании ОиапШ 30. Сомневаюсь, что он 
появится в широкой продаже. 

2. Насколько мне известно, процессоры 
Репііит еще не удавалось заставить рабо- 
тать на ЮО-мегагерцовой системной шине. 
Кб в этом отношении ведут себя лучше, хо- 
тя и с ними возникают проблемы. В этом 
номере мы приводим результаты тестиро- 
вания 100-мегагерцовых материнских плат 
для Репііит II. Результаты тестирования 
плат 100 МГц для Репііит мы планируем 
опубликовать в ближайших номерах. 

Р.8. Решив последовать вашему совету 
("Давите... "), я было уже сел за руль люби- 
мого іатЬогдпіпі Ш-002. Однако размыш- 
ления о реализации алгоритма сортиров- 
ки, выделяющего "ламеров с антикварны- 
ми машинами", привели меня к думам о 
бренности всего сущего (быстрых компью- 
теров — в первую очередь) и бесконечно- 
сти непостигнутого. Экзекуция отложена. 
Мы — мирные люди. Но наш іатЬогдпіпі... 

Что вы в нем нашли?! 

Здравствуйте! 

...Хочу вспомнить ваш конкурс уровней к 
Оиаке. Помните, кому досталось последнее 
место? И за что? Так вот. Беда автора сего 
"творения" только в том, что он своровал 
немного больше, чем другие. Другие сво- 
ровали сам Оиаке, редакторы к нему, про- 
чую ерунду. А он — всего-то — украл ко 
всему прочему один маленький уровень. И 
за что ж вы его так поливали-то? Если серь- 
езно, то вполне можно было вручить ему 
первый приз, упомянув, правда, как он его 



добился. В воспитательных целях. Может, 
тогда хоть остальным стало бы стыдно — 
ведь они не многим лучше. 

(Нет, я не хочу сказать, что я слишком 
правильный и кроме фирменных коробок 
у меня ничего нет. Дело не в этом. А в том, 
что мне на самом деле СТЫДНО, когда я 
покупаю очередной "компакт" на Горбуш- 
ке. Да, насколько позволяют средства, я 
стараюсь придерживаться закона. Слиш- 
ком долго я работал программистом игр, 
и знаю, что такое невыплата зарплаты и 
работа по ночам. Правда, теперь я про- 
граммирую факсы...) 

Ладно, черт с ними, с пиратами. Пошли 
дальше. Вышел "Старкрафт"... 

Я не видел ни одной равнодушной рецен- 
зии на эту игру. Нигде. Ребята, что вы в нем 
нашли? Графика на уровне 95 года, сюжет 
УБОГИЙ (малобюджетное фантастическое 
кино), не менее убогий баланс... Точнее, не 
сам баланс, а методы его достижения. По- 
играв немного, я, к примеру, пришел к вы- 
воду, что никогда не стал бы строить ракет- 
ные башни, не будь они детекторами. Поче- 
му именно ракетные башни выполняют роль 
детекторов? А не обычный для остальных игр 
радар? Да потому что ВІІігаго 1 хотел, чтобы 
все сооружения в игре были НУЖНЫМИ, и 
на не слишком нужные просто навесил до- 
полнительные функции. Понимание этого 
рождает непреодолимую скуку. "Старкрафт" 
лучше остальных игр только тем, что его сде- 
лали в легендарной компании ВІІпаггі. Впро- 
чем, это только мое мнение. И я не стал бы 
затевать этот разговор, если б не заметил в 
одном российском игровом журнале (не пу- 
гайтесь, не в вашем) такого рейтингового 
расклада: "Старкрафт" — почти 9,5, йагк 
Отеп — 7,5 (!). Задело за живое. 

Да, пользуясь случаем, хочу поблагода- 
рить Олега Хажинского — за уже забытый 
многими декабрьский номер и статью про 
ГіпаІ І_іЬегаІіоп. Дело в том, что чуть рань- 
ше я уже видел игру и ничего в ней не на- 
шел. Статья Олега побудила меня дать ей 
второй шанс. Дал. В итоге два раза уже про- 
шел и сейчас прохожу в третий — жутко 
классная вещь! Правда, столкнулся с двумя 
непонятными моментами. Мне так и не уда- 
лось купить некоторые юниты, упомянутые 
в Согіех (например Нуога АА — ну очень 
было надо!). Это баг? И еще. Меня поразил 
контраст в видеовставках. Сначала они про- 
изводят жутковатое впечатление — слиш- 
ком уж убогое качество. Но потом, отделив 
качество изображения от его сути, я уви- 
дел, что съемки были ОЧЕНЬ ДОРОГИМИ. 
Например ролик, где к армии игрока при- 
соединяется подразделение тяжелых тан- 
ков. Такое, как мне кажется, можно сделать, 
только соорудив настоящие модели танков 
в натуральную величину. Да и вообще — 




спецэффекты классные. Ну и где здесь ло- 
гика? И где моя крыша? 

Илья Креер (Москва). 

Олег Хажинский: 

Начнем с конца. Нет логики. И не будет— 
не завезли моделей 98-го года. Когда я смот- 
рел ролики из РіпаІ ИЬегаІіоп, казалось, что 
кто-то ѴН5-камерой снимал в кинозале 
фильм про орков. Лучше бы выделенные на 
интро деньги отдали программистам из Но- 
Іізііс — возможно, графика в игре не пуга- 
ла бы случайных прохожих. Илья хочет по- 
благодарить меня за статью, а я хочу побла- 
годарить его за то, что он все-таки обратил 
внимание на игру. Это по-настоящему при- 
ятно — можно сделать рецензию, состоя- 
щую из одной критики. Можно разнести иг- 
ру в пух и прах и потом в течение года вести 
ожесточенную борьбу с задетыми за живое 
фанатами. Но иногда хочется переступить 
через некоторые недостатки и написать про 
игру с позиций увлеченного человека, кото- 
рый вовсе не хочет замечать никаких недо- 
статков. Багов в РіпаІ Иоегаііоп — как гря- 
зи, и если ты, Илья, еще играешь, зайди к 
531 на сайт и скачай последний патч, он пра- 
вит десятка два различных ошибок. Это, увы, 
фирменный стиль от Ноіізііс — делать кра- 
сивыеизнутриувлекательныеуродливыег- 
лючныеигры. При этом, похоже, 551 не даст 
денег на продолжение, а жаль. 

Касательно Старого Крафта. Я получаю 
два типа писем на эту тему. Тип первый — 
"Ты, урод, как ты посмел своими грязными 
лапами запятнать светлое имя божествен- 
ной игры будущего?! Без уважения, чита- 
тель номер 1". Тип второй — "Ну ты, жал- 
кое существо, что ты нашел в такой отвра- 
тительной дешевке, как 51агСгаІІ? Это же 
второй сорт, поделка, разве не видно? С от- 
вращением, читатель номер 2". И так все 
время. Вот живу так уже месяц, хожу на 
почту за переводами на новый байк и ду- 
маю: мне это надо? На самом деле, для то- 
го чтобы игра попала на обложку, она не 
обязательно должна быть гениальной. Вов- 
се нет — игра должна быть в центре вни- 
мания. Провалившийся проект века, застре- 
лившийся продюсер и дизайнер в смири- 
тельной рубашке — тема для первых по- 
лос ничуть не менее стоящая, чем тетрис 
#2, сработанный мальчиком из далекого та- 
ежного села Чугуево. 

А свою крышу каждый должен найти сам. 

Снобам от чемпиона 

Я часто читаю ваш журнал. Мне он очень 
нравится. Потому что такого циничного 
снобизма я не видел нигде и никогда. Поч- 
ти во всех публикациях есть дурацкие при- 
колы вкупе с убогой иронией. И вообще, чи- 
тая некоторые статьи, складывается впечат- 
ление, что автор, работая над текстом, вел 
с кем-то оживленный диалог, забыв в ито- 
ге выкинуть его содержание из окончатель- 
ного варианта статьи. 

А что за термины вы продвигаете в народ? 
ВТ5, Шагдагпе, "левая резьба", ЕР5. Что это? 
Как раньше было! Стратегия, квест, ЗЭ ас- 
Поп. Может, вы еще придумаете таблицу юно- 
го геймера, где распределите по группам и 



Письмена 



подгруппам все виды и подвиды компьютер- 
ных игр? А оценки игр? Интересность: 80, 
70, 60% и т.д. Кому это интересно — вам? 
Почему нет объективной, нормальной оцен- 
ки в баллах по десятибалльной шкале? 

Но вернемся к описаниям игр. Да, имен- 
но к описаниям, а не солюшенам! Я вообще 
такого слова не знаю, как не знаю и слов: 
"патч", "скриншот" и т.п. Я русский! Ну лад- 
но, все же к описаниям. В вашем журнале 
всегда найдутся одна-две несчастные игры, 
над которыми вы вдоволь посмеетесь и по- 
прикалываетесь. Это несправедливо! А как 
же люди, которые трудились над этими про- 
ектами? Они что, полные болваны, достой- 
ные смеха и унижения? Раз игра неудачна, 
не пишите про нее вообще. 

Далее. Подробный рассказ о прохождении 
квеста — милое дело, но вот когда пишут о 
том, что приступ бурного смеха вызывает 
один из садистских моментов ІІ.Р.О.з.!.. Тот 
момент, где убивают шофера. Ха-ха-ха, как 
смешно! За человека, написавшего это, ста- 
новится тревожно: а не переиграл ли он в 
йООМ или в Оиаке? Может, ему не расска- 
зывать про подобные игры? 

Ребята! Не обижайтесь на меня, ведь всег- 
да приято облить кого-нибудь какой-нибудь 
гадостью. Пускай даже это обычные черни- 
ла. Тем более что это мое первое кретин- 
ское, простите, критически-ругательное 
письмо. 

Р.8. С вами вел беседу чемпион Нижне- 
го Новгорода по сетевой игре в Оиаке. И 
это не голословно. 

Наталия Дубровская (биЬюѵзкѲопІіпе.ш): 
Ну что тут поделаешь! Я люблю смотреть, как 
умирают маленькие дети! Причем любила за- 
долго до того, как ухитрилась "переиграть в 
Ооогп и Оиаке". Так что нехороший юмор 
ІІ.ЕО.з. ("Папа, папа, ты умер?!") просто не мог 
не тронуть мою очерствелую душу! 

"Папа, папа, ты умер?!", "Мотто, Мотто, 
ты уехал?!" — ну ведь, правда, смешно! И 
если у кого-то хватает ума возмущаться или 
биться о стенку головой, услышав подобное, 

— это вовсе не потому, что он "слишком 
серьезен" или "любит детей/Мотолога", — 
он просто хочет, как проще. Чтобы точно 
знать, над чем можно смеяться, а над чем 

— нет. Что можно в "Думе", а что — в кве- 
сте... И чтобы всякие писатели не раздра- 
жали его субъективными процентами, а по- 
радовали честной десятибалльной шкалой, 
объективной по определению. Чтобы пря- 
мо называли "скриншот" — "картинкой", а 
"патч" — "заплатой". Короче говоря, что- 
бы прекратили употреблять это отврати- 
тельное импортное слово "томат" вместо 
нашего родного русского "помидор" и не 
строили из себя не знамо что. 

Кстати, с вами вела беседу бывшая чем- 
пионка школы по стрельбе из рогатки. И это 
не голословно. 

Диагноз 



Дорогой (очень дорогой) бате.ЕХЕ! 
Письмо в газету, по слухам, — это уже ди- 
агноз. Ничуть с этим не споря (а чего спо- 
рить-то?), прошу учесть, что все ниженапи- 
санное — обстоятельное письмо в журнал, 
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так что диагноз можно поставить по вкусу. 
Также прошу учесть, что за вереницами глу- 
пых, назойливых, иногда грубых виршей 
скрывается лицо (личико) того самого Чи- 
тателя, ради которого. 

Текст местами будет хамоват — извиняй- 
те. Зато ошибок в нем нет! То есть никаких. 

Вступительная часть закончена, перейдем 
к повестке дня. Дополнение: при этих сло- 
вах полагается за невнятной читательской 
мордой (личиком) разглядеть Главного 
спонсора, а также Конечную цель и Высший 
смысл бытия... журнала, конечно. А раз так, 
представим себе гипотетическое выступле- 
ние Почетного гостя пред лицом внимаю- 
щих Ему. Трибуна. Конечная цель еіс, слег- 
ка обалдело и почтительно оглядев себя: 

— Уважаемые господа! На повестке дня 
у меня три вопроса: 

1. Рейтинг лучших игр года. 

2. Модные железки. 

3. Краткая воспитательная работа с доро- 
гим (очень дорогим) журналом. 

Итак, пункт первый, он же причина дан- 
ного выступления. Кто в зале поморщился, 
ожидая визга "О тизі іеП Обломитесь, не 
будет визгов. И вообще никаких поползно- 
вений запоздало пропихнуть своих канди- 
датов не будет. 

В другом тут дело, и мозоль отдавлена в 
другом месте. Да, я то самое личико, кото- 
рое кропотливо заполнило нехилую анкету, 
алчно взирая на обещания призов (а что, 
кто-то не взирал?), и абсолютно проигно- 
рировало хит-лист. 

И пусть нас таких впятеро больше, чем 
особо старательных, но есть, есть причи- 
ны помимо алчности не участвовать в т.н. 
народном хит-параде. (Легкое оживление 
в зале.) 

С лица выступающего сходит глупая 
улыбка и бегающий взгляд жадного юзера, 
взамен чего проступают умные и строгие 
черты уважаемого читателя. 

— Господа! Я призываю вас, пользуясь 
анкетой #1, определить приблизительный 
уровень материальной состоятельности ва- 
ших респондентов. Что, нет состоятельно- 
сти? А то!.. Я также призываю вас внима- 
тельно, въедливо и настойчиво изучить те 
пункты, где говорится о готовности поку- 
пать лицензионный софт. (Шуршание в за- 
ле.) Что, нет готовности? А то! 

Выступающий обводит зал грустным 
взглядом. 

— Что же мы видим, господа? Уважае- 
мое издание, выводя в свет упомянутый 
хит-лист, априори определило своих чита- 
телей как скупщиков краденого, в натуре. 
(Обвальная тишина в зале.) 

Конечно, господа, всем хорошо извест- 
но, как простая житейская мудрость ловко 
и беззлобно ставит на место подобную не- 
деликатную терминологию. (Общий вздох 
облегчения.) Тем не менее (взгляд высту- 
пающего делается стальным) напомню, гос- 
пода. Журнал ваш, нежно любимый, имеет 
национальный, я бы сказал, государствен- 
ный масштаб. Такие уж вы талантливые. 
(Сдержанные аплодисменты.) 

Слово "ответственность", скучное и не- 
приятное, временами забывается любимым 
журналом. Но вправе ли я, читатель с неж- 
ной, тонкой и хрупкой душой, ожидая свою 
зарплату за июль'97 в марте'98, так вот, 



вправе ли я выставлять оценки лицензион- 
ному софту общей стоимостью... Извини- 
те, калькулятора нет. 

Нет, господа. Нет у меня такого права. Мо- 
жет быть, потом когда-нибудь. Если дожи- 
вем. (Всхлипы в зале.) А из тех, для кого 
приобрести все игры даже по одной номи- 
нации, — не проблема, хит-парад, соста- 
вить можно, но не народный! 

Это не алчность, господа. Это достоин- 
ство и уважение к журналу Сате.УЧУ (пар- 
дон, шрифт не переключился. — авт.). По 
первому вопросу все. 

Перейдем ко второму вопросу. Господа, 
доколе можно слушать, что юзер без 30(х 
все равно, что Герасим без звуковой кар- 
ты?! (Немая сцена.) 

Во-первых, кто же спорит. Во-вторых, 
стоит ли педалировать вопрос денег и бо- 
лее ничего? Игровой ли журнал Сагпе.ЕХЕ? 
Прочитав 345 раз в одном номере "настоя- 
тельно рекомендуется" , я отдыхаю душой на 
невинной рекламе памперсов и прокладок. 
Контрасты-с. 

Реклама модных железок глупа по опреде- 
лению. Рассказать надо, навязывать — нет. И 
так купили (купим). Все равно, что мышь ре- 
кламировать. Сами знаем. Есть еще Нагб&Зой 
и другие. Хочется игрового журнала. Выбрать 
нужное. По второму вопросу все. 

Третий вопрос. Воспитательная работа 
(надо, Федя...). 

Выступающий оглядывает зал теплым, 
ободряющим взором. Правая рука его за- 
ложена за лацкан пиджака, в левой он де- 
ржит... ВРО. Глаза знакомо щурятся. Зал 
взд'гагивает. 

— Поговорим о вас, товарищи. Разговор 
будет нелегкий, критический будет разго- 
вор. Ваш покорный слуга, вдохновенно и с 
упоением ставя в упомянутой выше анкете 
рейтинги в диапазоне 90-100 — и выше, в 
пункте "сюжет Оате.ЕХЕ" выставил, под- 
лец, 50%. (Легкий шум в зале.) 
, О нем, сюжете, и речь. Журнал, безуслов- 
но, растет. И глядя на этот рост с умилением 
и восхищением, все сильнее хочется спро- 
сить, и я спрашиваю: растете вы вширь, 
вдаль, в цвет, но как насчет роста в глубину? 

Что, масла, в голове нет? НЕ ВЕРЮ! 

Где рассказы о легендах, маяках, великих 
и негасимых? Кто сказал "тени прошлого"? 
Нет никакого прошлого, товарищ. Лежат у 
меня на винте ОіаЫо да ІІРО: Епету ІІп- 
кпоѵѵп, Аде оі Етрігез да ЕІІІа. И все как есть 
Настоящее. 

Али мы в странах надувной демократии 
проживаем, чтобы бесстыдно гоняться за 
любым г., лишь бы свежее было? (Выкрик 
из зала: "Журнал с этого живет!") Нет, не пра- 
вы вы, товарищ. Журнал с этого существует. 

И хлопают за кем-то двери, и располза- 
ется скучная интрига с творческими мета- 
ниями отдельных товарищей, и ставится 
"журналисты и читатели", а не наоборот... 
Это диагноз. "Разбор полетов" с уровнями 
к О — это почти неизлечимо. 

Вы думаете, людям призы нужны были. 
А на чем они, позвольте спросить, свои тво- 
рения сооружали? 

Художника обидеть может всякий. А он 
покупал ваш журнал, потому что вы ему 
нравились. А теперь не купит. И не только 
он. Представьте — вы в магазине: "Чего- 
чего? И сырку тебе, и колбаски, и порезать? 



Клава, глянь на него!" Клава: "Давить, да- 
вить однозначно!" И вариант был неплохой 
— вообще конкурс не проводить. 

Чего же не хватает журналу, чего просит 
душа и не находит взгляд на красивых стра- 
ницах? Щас скажу. 

...Как тот кот из "Мастера и Маргариты" 
не очень-то кот, так и игра не РС — не 
очень-то игра. А что такое РС-игра? Сред- 
ство ускорить познание мира на безопас- 
ных физически моделях (для элиты обще- 
ства опіу). 

Зачем ускорить, чего стоит сама потреб- 
ность Игрока в приобретении многообраз- 
ных опытов? Чего стоят сами опыты? Дай- 
те мне интервью не с разработчиком, дай- 
те мне настоящего полковника, и пусть он 
расскажет, на что будет похож крутой ква- 
кер в реальном бою! 

Играбельность, играбельность... Далась 
она вам. Категорий у игр всего три — раз- 
вивающие духовно, интеллектуально и фи- 
зически. В первой, высшей, пусто, и надол- 
го. Во второй игр больше, а процент интел- 
лекта такой же, как в людской массе. Треть- 
ей сами знаете сколько. 

На ум почему-то полезли верблюды, 
львы, дети... Когда ГР5-шудра приподни- 
мается над своими собратьями, сколько же 
тут визга, слюнопускания и восторженного 
тыканья пальцем в монитор: "Смотри, мон- 
стры пригибаются!". Событие, однако. 

Когда из рядов Зігп-кшатрий вылупляет- 
ся норн, ликованию нет предела. Ширее на- 
до мыслить, товарищи. Вот коротенько и все 
претензии вашего покорного слуги. Хотя 
нет. Хочется почему-то сладких цветов 
Большой литературы. Классной фантасти- 
ки хочется. 

И эксклюзивно, для себя: хочу Тор1 каж- 
дого обозревателя журнала! Лично! Чем ча- 
ще, тем лучше. 

...А в описаниях стратегий исторических 
неплохо бы добавлять случай-другой из ре- 
альной жизни. Для контрасту и ясности 
мышления. Пример (для АоЕ): 

Был у фалисков город, и воевали они с ар- 
мией Камилла. И пришел Камилл, и осадил 
город. А в городе том был некий учитель, и 
вывел тот учитель своих учеников за крепост- 
ную стену, якобы погулять и кислороду на- 
браться. А сам, со всеми детками, к врагу. 
Мол, способ я нашел, драгоценные, как го- 
род на колени поставить, вот они, деточки, тута 
все. И посмотрели на него враги, и связали 
они ему руки за спиной, и дали детям розги, 
и сказали: "Гоните-ка его, детки, к своим ро- 
дителям!". А вы говорите — АІ... 

Почетный гость покидает трибуну. Автор 
удаляется пить безалкогольное пиво. Засим 
откланиваюсь. 



М.А.О. (Красноярск). 




Калининграде. То есть разработчиком и в 
Кенигсберге. Ну вот представьте себе: сидите вы 
в офисе-особняке, пьете пиво за 2 рубля, а за 
окном стоит ваша шикарная иномарка за 4 
тысячи условных единиц. Когда лучшее блюдо в 
ресторане стоит 50 рублей, а не 500 долларов, а 
максимальная гаишная десятина составляет 40 
нашими, у людей наконец-то появляются время и 
желание творить. 




еудивительно, что такие индивидуумы созда- 
ют не что-нибудь, а вселенные. Постепенно 



о флег- 
му и жду, пока сами в руки прибегут. Я Лип- 
кий и принадлежу к банчу Сате.ЕХЕ. А ну- 
ка, Вангер, притащи мне еще нюхи! А уви- 
дишь Куклу... 

Мой друг и псевдоним Мотолог, вероят- 
но, изложит вам реальную историю зарож- 
дения "Вангеров". Ну а у меня на этот счет 
есть собственные соображения. Ранее го- 
ворилось о связи Униванга, вселенной 
"Вангеров", с нашим миром. Ну так поста- 
райтесь на время отгородить сознание от 
горы путающих новичков терминов и при- 
стально посмотреть на Униванг. В Кали- 
нинграде, поверьте, самые дрянные доро- 
ги, которые вообще могут быть в городе, 
— довоенная брусчатка, перемешанная с 
отвратительным совковым асфальтом. 
Чем вам не безѵмные ланлшасЬты Фост- 



одного вангера на другого. Проигравший 
теряет бибы, мехос, оружие, товар и, за- 
частую, жизнь. 

После нескольких минут молчания глаза 
новичка удивленно расширяются, губы рас- 
плываются в довольной улыбке. Кажется, 
понял! 

Ближе к телу 

По утверждениям очевидцев, так говорил 
нетерпеливый Мопассан. Так похожие по- 
началу на "русские Місго Маспіпез" "Ван- 
геры" на самом деле представляют собой 
интересную смесь аркады и квеста, исполь- 
зующую некоторые элементы ВР6 и по сути 
дела являющуюся симулятором жизни ван- 
гера. Винегрет — как раз то, что так хочет- 
ся критиковать. 

"Соввшіійннп ппѵчяйнп" ПППЯВІІІЯЯ р "Якчр" 



з черты старой. Поэтому попасть в ло- 
у "Вангеров" от К-0 1_аЬ потрясающе 
). Гораздо сложнее понять свое место в 
м мире и выжить. 

•> гы? Куда идешь?.. 

М іія себя я уже все решил. Я не вангер. Ну 
сами посудите: большую часть времени 
просиживаю в своем эскэйве, обожаю нюху. 
до ломки завишу от своего стручка. Бибы 



ишілл-мсліл/ал. і\ал\дьт из пил иыісшіьн 

выполнить определенное дело-габугаск. В 
любом случае все старания сводятся к до- 
быче денег-бибов. Причем многие в на- 
шей замечательной реальности не зараба- 
тывают, а именно давят или стригут эти са- 




ьйюі. ^штиывакл и зализывакл свои п 
дукт, но ядро игры уже сформировано 
конечном варианте могут быть нескол 
иные диалоги, чуть менее богатые тайн 
или немного более агрессивные враги, 
карма игры, к счастью, не изменится. 




Все миры "Вангеров 




Мир элиподов, первый из основных миров. Мир реки и заброшенных заводов. 

На Фострапе всего два эскэйва. Вы начинаете игру, появляясь в Подише. 

Мир содержит пять урбанизированных поясов с множеством металлических 
полуразвалин от былой деятельности софти. Через весь мир проходит река. Между 
поясами дороги идут сквозь естественный горный ландшафт. Мир содержит 
множество препятствий искусственного и естественного происхождения, а также 
различные тайники. Повсюду множество грибов, взрывающихся от выстрела и 
раскидывающих при этом вокруг себя поры, и слишком близко подъехавших 
вангеров. Со временем уничтоженные грибы снова вырастают. 



Мир бибуратов, второй из основных миров. Мир больших водных пространств 
и каменных островов. Имеет три эскэйва. 

Острова соединены каменными дорогами, идущими над водой. В воде 
множество водорослей, служащих препятствиями естественного типа. На 
островах расположены гигантские каменные строения. В некоторых местах 
дороги подвержены обвалам, если на них остановиться. Опасность 
представляют водяные лилии, расположенные на поверхности воды и 
периодически взрывающиеся — вне зависимости от действий игрока. Не 
менее опасны водяные воронки, затягивающие мехос под воду. 



Мир циксов, третий из основных миров. Инсектоидный мир болот. Имеет два эскэйва. 



решений и примеров абсолютно 
ного, уникального подхода к де 
го только стоит камера, которг 
буквально сводит с ума своим 
іым поведением. Ненавижу, ко 
інает плавно покачиваться из ст 
ону, как будто возвращаешься д 
пилоте. Еще хуже, когда мехос 
сильно стукнет или в него попа 
этор. Камера резво делает прь 
приводя одних игроков в смя 
их в откровенную ярость, 
лее. Специально для любителей 
вать в опциях есть графа "спа 
гнения". Это означает, что все сл 
[И от взрывов, подкопы будут о 
■:я на карте, а не исчезать через опт. 
яое время. Таким образом, мир дейс 
чо становится для вас родным: вот ■ 
рохнупи первого вангера, здесь от і 
рыжком сквозь решетку смылись 
ждования. Словом, экскурсия по 
:даой славы. 




ляет снова! Ну а самые мощные пушки и ра- 
кетные установки требуют внешних зарядов, 
которые приходится находить или покупать. 
Словом, арсенал вангера получается весь- 
ма и весьма сбалансированным. Кстати, ана- 
логичные заправочные станции существуют 
и для подзарядки специальных устройств, 
защитного экрана и даже починки брони ме- 
хоса. Кстати, а как вам понравится пушка, 
стреляющая деньгами?! 

А вот чиниться придется очень и очень 
много. Компьютерные вангеры безумно ак- 



стволов и отчаянно толкаясь. Как они 
живают ваш маршрут — неизвестн 
вступив в бой, вы проводите его на е, 
дыхании, ни на секунду не оторвав г 
монитора. 
Дальше — хуже. Как только в вашеі 
зовом отсеке появляется что-нибуді 
ствительно ценное, на вас начинает 
дать целая орава желающих подзараб 
Утешает лишь то, что в пылу пресле 
ния незадачливые вангеры попадаю 




все объекты 
миров 

Летать, ползать, плавать 



Автономное устройство, позволяющее мехосу подниматься 
в воздух и совершать управляемый попет с возможнос- 
іью зависания над поверхностью. Принцип действия ос- 
нован на создании локальных пространственных анома- 
лий с инверсной гравитацией. Работает от собственного аккумулятора, заря- 
жаемого на специальных подстанциях. 



4@Ь 



Автономное устройство, позволяющее мехосу пре- 
одолевать водные преграды. Принцип действия ос- 
нован на использовании турбулентного парадокса. 
Работает от собственного аккумулятора, заряжаемого ^ 
на специальных подстанциях. По сравнению с 
СорІеВід имеет гораздо больший ресурс работы до подзарядки 



Автономный прибор, позволяющий мехосу прони- 
кать в толщу грунта. Принцип действия базируется 
на мгновенных малопротяженных сдвигах про- 
странственных решеток, диссоциирующих на время 
любые твердые образования. Не нуждается в час- 
той подзарядке. 
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шего персонажа в Вр 



у вашего персонажа в 
характеристики. Как в 
іпапсе и І_иск, то есть 
югие не придают зна- 
і, некоторые вообще не 
^шествовании. Тем не 
величин зависит отно- 
зангеров к вашей пер- 
ность происхождения 
ііно выполняя миссии, 
іагополучно выходя из 
свои характеристики, 
обрушиться — стоит 
юлько действительно 
окий Оогпіпапсе отби- 
з на ваш мехос, а про- 
ет под колеса вашего 
призы и полезные для 



Врач сказал: 
поехали 

Мало кому приходило в голову совмести 
аркадные гонки и квест безумного содерж; 
ния. Поэтому прежде чем сесть за "Ванг> 
ров", пройдите 7 раз Місго Маспіпез, ІГ( 
Мал и Оеаіп ВаІІу, а также получите серті 
фикат о прохождении "Седьмого гостя" 
РиІІ ТпгоШе. 
Далее. Наизусть вызубрите маленький сл 
варик терминов, публикуемый ниже. К тог 
времени, когда игра появится на полках м 
газинов, вы должны быть во всеоружии. 

Да! И не забудьте прочитать пострелизм 
обзор "Вангеров" в "Экзе". Иначе как вы по 
мете, что означают эти словосочетания в гр 
фе МиІІІрІауег? 



Сігіаіпег/Нюхоніейнер 



метичный контейнер для перевозки нюхи без значитепь- 
и ее свойств. Особая технология изготовления кон- 
озвопяет значительно понижать скорость энтропии 
процесс разложения нестабильных летучих веі 



Сопіагѵе 




■ [.ееригіпда/Лілпуринга 



Размалеванное уродство, игрушка для жадного элипода, ге- 'З?** 
ниальная ловушка для чесалок. 



о шпаргалка циксов. По ней Цыфра сверяет правиль- 




РаЮсп'ка/Палочка 



ь предположение, что этой вещицей элиподы пом 
ают в себе нимбос. Но никто никогда этого не 



как толстяки тщательно скрывают свои сек 
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на, комментируемого и подправляем 
Юлией "Улиткой" Кузьминой, кос 
взглядов Михаила "Снарка" Пискун 

ва, а также духа К-Д, непременно прис 
ствовавшего и витавшего. Мысли, котор 
корреспонденты пытаются выдать за св 
собственные, на самом деле — информ 
ция, полученная из Трудового Коллекти- 
ва жестокими пытками. 
Внемлите. 

Краткая история К-Д 

Предпринятое нами расследование, откуда 
есть пошли КаДавры земли русской, дало 
удивительный результат. К-д ІаЪ оказалась 
прямо-таки протоакадемической компани- 
ей. Тот факт, что некто Андрей Кузьмин (да- 
лее именуемый Крайком) написал свою 
первую игру десять лет тому назад на ком- 
пьютере БК, завершая этап жизни, более 
известный как получение среднего образо- 
вания, значения, по его словам, не имеет 
Гораздо более важно то, что, поступив в Ка- 
лининградский государственный универси- 
тет, Кранк познакомился там с Михаилоь 
Пискуновым (далее именуемым Снарком) 
К четвертому курсу Кранк читал желающиі\ 





Негоіл/Героин 

ИТ 



ованный и обмотанный бибурат. Пока едешь, все время 
ся и орет мерзким голосом глупые героине 
гда воет. Шумный товарец. Но упакован кр 




судина с мутной жижей. 
Некроссе не найдешь. Если про. 
ать мехос изнутри. Подлые циксы норов 
і Цепи этой гадостью. 
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ІЕІеероД/Элипод 



як, которого наконец-то пробило на поездк 
«я беспокойно ворочается, хнычет и жалуется на 
лохую связь со стручком и злую судьбу. При виде 
ечного вангера страшно булькает и пачкает трю 



| ВееЬог аі/Бибурат 

щ 



атская образина. Если не воет песни, н 
инды, то учит управлять мехосом. Пытается выс 
поймать встречных рабов, отдавая им приказ взрыі 
града — когда он 






литься в Униванге, либо потеряться и огра- 
ничиться скитаниями "непонимающего". 

Кранк долго жаловался на то, что процесс 
производства диалогов очень его утомляет. 
С другой стороны, Униванг станет основой 
для всех остальных игр К-Д, а история и ло- 




цензирования — обсуждается, например, 
идея об униванговских рассказах от незави- 
симых авторов. 
И все же первое, что встречает игрока, 



своей любви к словам рассказывает Кранк: 
"Дело в том, что я очень скрупулезно от- 
ношусь к терминам. Это мания. Я считаю, что 



го поля, того, что называют эфиром. Я от- 
четливо помню, когда родились слова "ван- 
геры", "элиподы", "бибураты", "циксы"... то В( 
есть они рождались не так, что ты сидишь а 




ісь последний год я ждал появления чего-то похоже 
. А ничего похожего не появилось. Возникает резон- 
й вопрос: не слишком ли мы оторвались или ушли в 
сторону?.." 

ли в какой-то момент. Этот момент надо 
ждать несколько дней. 

Английские термины? Я бы даже сказал, что 
они часто первичны, а потом следует русский 
эквивалент. Бывает и наоборот. ТАМ — язы- 
ков нет. Вообще, я за то, чтобы игры включали 
в себя термины, которые потом попадали бы в 
обиход (что касается сотрудников К-Д, то вы- 
ражение "скопить бибов на новый мехос" яв- 
ляется для них повседневной языковой нор- 
мой. — .ЕХЕ)." 

..А мы смотрим в экран, и графика нас продолжает 

устраивать. Замечу, восьмибитная графика." 
Улитка, намекая на то, что у нее есть претензии: 

"Кого как..." 
Кранк, задумчиво, но голосом старшего в стае: 
"ІЛ тебя тоже!.." 



хнология 



р-Мэп 

^юр-Мэн" — это название редактора, в ко- 
тором созданы миры "Вангеров", и в то же 
время название "движка", на котором ра- 
ботает игра. Уникальность (этим словом не 
стоит разбрасываться, но в данном случае 
оно употреблено по праву) воксельной тех- 
нологии состоит в том, что "Вангеры" трех- 
мерны, но при этом в них нет привычных 
нам Зй-моделей (кроме самих мехосов, 
частью мира не являющихся), текстур, по- 
лигональных или иных графических при- 
митивов. В этом мире вообще нет Зй- 
объектов в традиционном понимании. Весь 
мир — это один большой объект, одна 
большая объемная текстура. "Движок" мо- 
жет свободно манипулировать любой точ- 
кой этого объекта. И манипулирует. Сделан- 
ный в редакторе мир является не догмой, 
но лишь первоначальным объемом инфор- 
мации. Созданные дизайнером кочки игрок 
может сравнять с землей, мост разрушить, 
а из-под земли в любой момент может вы- 
ползти вангер-конкурент. И дыра, из кото- 
рой он вылез, останется. В нормальном 
случае — на некоторое время, а если вклю- 
чен режим кеер спапдез — навсегда. 

Богатый набор шаблонов и примитивов 
используется лишь при создании мира. 



аждыи ооъект встраивается в мир, о 



батывается фильтрами — и навсегда 
ряет свою независимость. После 
зайнер описывает свойства объе 
может быть анимированным, являться 
точником света, быть "сделанным" из того 
или иного материала; ключевым элемен- 
там мироздания соответствуют скрипты, 
взаимодействующие с высокоуровневым 
кодом игры). Поскольку мир трехмерен, 
тени и ракурсы свободно обсчитываются 
во время игры. 

С точки зрения классической терминологии, 
в "Вангерах" трехмерность является не пол- 
ной, а двухуровневой. То есть над некоей точ- 
кой может нависать еще одна, но не более 
того. Проще говоря, мехос может проехать 
под мостом и по мосту, но тогда нельзя пост- 
роить второй мост, нависающий над первым. 
Однако это ограничение не связывает руки ни 
художнику-постановщику, ни тем более игро- 
ку: возможность подкопаться и перелететь 
через какой-то объект не лимитируется. 

Выражение "одна большая текстура" не 
следует понимать буквально: дизайнер не 
"рисует" уровень, а описывает его, зада- 
вая всю необходимую информацию. Фак- 
тически создается подробное описание 
каждой точки. В результате любой из ми- 
ров содержит около 100 Мбайт полезной 
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▲ Технология (Снарк сидит справа) и 
Дизайн (Влш) едины в своем желании 
перекусить. Ждут. 



и необходимой информации. Однако 
технология динамической распаковки и 
алгоритмы работы с жестким диском по- 
зволяют "Вангерам" выдавать "на-гора" 
20-30 Ірз, при 32 Мбайт ОЗУ, независимо 
от размера мира. Единственная причина, 
по которой в игре нет гигабайтных миров, 
— экономия места на жестком диске ма- 
шины игрока. Для дизайнеров создать та- 
кой мир не проблема, и скорость работы 
не изменилась бы. 

И еще одна иллюстрация возможностей 
"Сюр-Мэпа": анимация персонажей и меню 
созданы в том же редакторе и исполняются 



'Жесткий диск для нас более критичен, чем видеосисте- 
ма. Это концептуальный вопрос. В этой комнате содер- 
жится больше информации, чем в любой игре. Мы бы 
хотели идти по пути увеличения объема информации. 
Когда ты чувствуешь, что перед тобой много сочной 
информации, ты будешь глубже погружаться в игру." 



тем же "движком". Беседуя с советником 
эскэйва, можно параллельно "копаться" по 
углам эскэйва курсором мыши, и в случае 
удачи раскопать ценный бонус. Или просто 
написать "Тут был Вася". 

География 

Кранк: 

...Изначально создается мир, геологичес- 
ки девственный. Задается алгоритм текто- 
нический, то есть горы или равнинные лан- 
дшафты. Поначалу мы закладывались на 
бесконечные размеры, хотя сейчас исполь- 
зуем топологию тора или трубки (на неко- 
торых мирах). Можно было бы применить 
несколько другой подход, но в таких мирах 
и ориентироваться проще, и игра реализу- 
ется на них быстрее, и сам мир лучше па- 
куется. Если делать мир квадратным, то с 
такой структурой, как у нас, было бы очень 
легко заблудиться в нем. Хотя это и не 
принципиально. 

Для каждой точки хранится ее высота. При 
этом у нас есть еще возможность делать 



нижние уровни — тоннели, пещеры, мосты. 
Идеология "Сюр-Мэпа" состоит в том, что 
дизайнер работает с непрерывным полоі 
ном. Это полная противоположность тайло- 
вой технологии, где используются стандар 
тные текстуры. Мы сразу же отказались оі 
этого, так как подобные пространства слиш 
ком однообразны и унылы. 

Грубо говоря наш мир, это большая трех- 
мерная текстура, которая для каждой точ 
ки, помимо ее высоты, содержит ее свой- 
ства. Создание каждого мира в "Сюр-Мэпе 
чем-то напоминало настоящую геологичес- 
кую историю. Сначала мы продумывали 
общую структуру мира. Потом, уже в "Сюр- 
Мэпе" создавали геологическую сетку: рус 
ла рек, горы. Это первый этап. Затем идет 
детализация: заливается вода, меняются 
типы поверхности. Потом создается искус- 
ственный ландшафт: дороги, сооружения 
Для этого мы изначально ввели возмож 
ность импортировать в "Сюр-Мэп" 30- 
объекты, созданные, например, в ЗЭ Зіиаіс 
МАХ, а потом работать с ними, использу ' 
наши фильтры и эффекты. Они становятся 
частью мира, могут динамически изменять- 
ся, а не воспринимаются оторванными оі 
него, как, скажем, 30-объекты на тайловом 
фоне в ІМисІеаг Зігіке. За счет этого дости- 
гается именно то, чем мы больше всего гор 
димся в "Вангерах", — единство техноло- 
гии и дизайна. 

Больше всего времени мы потратили на де- 
тализацию динамических изменений: пере- 
счет теней после разрушения объектов, за 
полнение водой воронок рядом с речкой. 
Мы добились того, что все выглядит реали 
стично, хотя концептуально мы против та 
кого "реализма-натурализма". Мехос взаи 
модействует с каждой точкой поверхности 
Это наша вторая большая гордость... 

Ретрограды 

Именно поэтому "Вангеры" не будут поддер 
живать 30-ускорители. Работы в этом на 
правлении велись, но были на время замо 
рожены. Использование ЗОІх в "Сюр-Мэп" 
технологии не дает автоматического выиг 
рыша ни в качестве изображения, ни в ско 
рости. Тем не менее, скорее всего, через не 
которое время после релиза будет выпуще 
ЗЭ(х- или ОігесІЗО-паіч. По утверждению 



Строительная установка поселенцев-софти для уст- 
<г ранения геологических препятствий, приспособлен- 
ІКі^ (V' • ная впоследствии для ведения боевых действий. Об- 
падает колоссальной разрушительной силой, кото- 
ч -- рой не может противостоять ни один мехос. Требует 
внешних бомбовых зарядов, технология изготовления которых давно 



Разновидность криспоидных боевых инсект-механиз- 
* мов, преследующих выбранную после необратимой ак- 
тивации цель под землей. Не требует никаких вспомо- 
полностью автономен. 



'/Терминатор 



Носитель колонии миниатюрных инсект-механизмов 
После активации колония начинает роиться в возду 
нападая на взлетающие объекты. Не требует ника 
вспомогательных устройств, полностью автономен. 



I Атриіаіог/Ампутатор 



Этот сфероид ушлые вангеры добывают в мрачных закоулках 
Трилла. Хороший сюрприз для неопытных механиков. Когда они 
видят на дороге такой красивый предмет, сразу берут его в трюм 
И тут начинается веселье. Мехос не может шевельнуть колесом, 
ерекатывается. Бери его голыми руками — но быстро! 



іеселый сувенир с Трилла. Если тебя угораздило подвязаться на расправу с ванге- 
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ния (кроме, естественно, своего). Есть 
Бюро, есть Устав. "Правила поведения ван- 
геров" — и точка. Глоркс находится в цен- 
тре Потерянной цепи, это важно иметь в 
виду. Забавно, что среди тестеров появи- 
лось много поклонников Модного Гири. 
Функция бибуратов — воспитать вангера. 

Циксы (Некросс): Существа, считающие 
себя женщинами. Не женского пола, а 
именно "считающие себя". Циксы относят 



ются им подражать. Например, они пыта- 
ются поцеловать вангера, говоря, что он 
— муж, а она — жена, на самом деле не 
понимая этих понятий. Это бутафория. 
Они сохранили мозг софти. Функция со- 
стоит в том, что они большие вруны, по- 
стоянно рассказывают море историй, ни- 
как не относящихся к действительности. И 
они собиратели историй, то есть они мо- 
гут дать море информации про то, откуда 
взялась Цепь, как все происходило... 



Кого 



безобразие 

Андрея "Кранка" Кузьмина — приглашение, 
позитивное мышление вслух на пленку. Іеат Іеайеі. 
ответственность за все, антитоматная пропаганда, 
музыка, алабаи (Бору-Босар). 
Юлию "Улитку" Кузьмину — контроль за мышлением 
Кранка вслух на пленку, ответственность в первую 
очередь за дизайн, жертва антитоматной пропаганды, 
тоже алабаи (Урча). 
Михаила "Снарка" Пискунова — лаконичное 
мышление на пленку, но ответственность прежде всего за 
лиіературу и ЗЭ-арт. еще одна среднеазиатская овчарка 
(Гичи-Гаппан). 
Дмитрия Радиновича — общее гостеприимство, 
администрирование материального мира. 
Андрея "Крона" Суханова и Евгения "Стилера" 

Худенко — лирические образы "мрачного" и 
"жизнерадостного" главных программеров. вся логика і 

весь интерфейс. 
Александра "Зихера" Котляра — сетевые разборки 

главный ЗР-программер-инкогнито 
Влада Спицкого — непосредственное гостеприимство 

в Доме, дизайн. 
Анатолия "Кото" Коныка — шифровка всего и вся. 

хитрые алгоритмы, лрограмминг. 
Владимира "Спика" Голидничука — подробные 
объяснения туманных вопросов, программирование, 
переводы. 

Алексея "1001" Постникова — крики "Приезжайте 
нам!", веб-дизайн, связи с общественностью, размещение 
слухов, выдача секретной информации в отсутствие 

начальника, уход за бета-тестерами. 
Виктора "Рубера" Краснокутского — самый 
громкий, но в то же время тихий человек, музыкальные- 

аранжировки и звуковые эффекты. 
Алексея Иванова — ускорение всего, что еще можеі 
быть ускорено, расшевеливание оставшегося и повторное 
его ускорение. 
Дениса Скараденка — бдение багов, го есть 
внутренний тестинг 
Ладу (потомка Бору & Урчи) — охрана офиса, некусание 

корреспондентов. 
Александра "Скара" Вершинина и X. Мотолога 
задавание дураиких вопросов, разнюхивание и сидение 




ктивная протоплазма, продукт цивилизации софти. При ак- 
едии "чувствует" любые неполадки в сложных механиз- 
ах и восстанавливает их работоспособность. Применяется 
я ремонта мехосов на ходу 



Ѵесіог/Вектор 



Устройство, позволяющее обеспечить примитивную си 
стему наведения оружия на цель 



I КипЬох/Раббоис 
I 




шейник. который бибураты цепляют всем вангерам. попавшим им в 
ять эту жестянку, щедрые бибураты еще раз тебя ею осчастливят, 
ом. По раббоксу они узнают, насколько полезен вангер для бибу 

браться из их объятий, приходится играть в дурацкие игры и беречь раббокс 



ТапкасіО 



венир с мрачнейшего из проклятых миров привозят самые ушлые и 
ашные вангеры. Старый советник бибуратов клянется, что если добз 
танкацид пару сушеных бибов и попасть этой смесью 
ескому мехосу, он растворяется прямо на глазах. 

і отдать последнее, чтобы запо, ~* 
железо быстрее токсика 



т 





Игра вы 

норвежских фьордов, наших ребят 
ждут приключения в песках Северной 
Африки, на побережье Норманпии и в 
пойме реки Рейн. Нам придется 
управлять подводными лодками, 
танками, автомобилями, аэропланами 
(Мюнхен! Через час будем в Цюрихе) 
и даже вагончиками канатной дороги 
Скажу больше — обещается даже 
гтшіііріауег. 



а для младших и 

гангстеров, а также им 
сочувствующих Играть в "Каноне" 
значительно более весело, чем 
смотреть на его картинки в 
журнале, а если у вас есть доступ в 
Интернет — готовьтесь стать 
папой. В смысле Доном. 



Экономический симулятор для 
всех возрастов. При всей простоте 
правил игра остается разнообраз- 
ной, а при всем разнообразии — 
веселой. В связи с этим "Гиганту" 
простительны и незамысловатая 
графика, и не слишком удобный 
интерфейс, и то, что горные 
велосипеды там приносят 6500 
долларов чистого дохода. 



беззубых мыслью. "Новая 
стратегия" для новых стратегов", 
по техническим причинам пока 
выглядит проще, чем "старые 
стратегии" На самом деле является 
столбом с надписью "Через четыре 
года здесь будет город-сад" 



Олег Хажинский 



Хроника вдавленного в асфальт 



Сам не заметил, как благодаря дорогой редак- 
ции оказался лежащим на одном уровне с ас- 
фальтовым покрытием центральной улицы г. 
Москвы. А между тем эрудированные владель- 
цы приставок знают, что это скриншот из игры 
"Кризис курьера". Единственная нормальная 
игра — и вот облом, не работает на РС. А если 
и заработает когда-нибудь, то попадет в раз- 
дел асііоп. Или в раздел симуляторов, если 
заднее колесо велосипеда будет заносить при 
торможении. Хотя вряд ли. 
Удалось глотнуть светской жизни — посетил 
пресс-конференцию ЕІесІгопіс Агіз на "Комтеке". 
Питер Лотон (менеджер по экспортным прода- 
жам) сообщил, что генералы 
ЕА планируют самым серьез- I 
ным образом заняться россий- >. 
ским игровым рынком. Цве- 1 *. 
тущий вид и непробиваемое ^ Сук^ 
добродушие парня внушили Ѵ»-^ 
уверенность, что так оно и бу- ^^^^'^^ 
дет. Особенно приятная ново- ^^"ц^? \ 
сть у ЕА припасена для нас. \ -> 
стратегов: ЗігпСІІу 3000 (Махіз 



теперь часть ЕА), Рориіоиз 3: Іп Іпе Ведіпшпд (сме- 
на названия — лишь верхушка айсберга) и йипдеоп 
Кеерег 2 выйдут ПОЛНОСТЬЮ русифицирован- 
ными, причем ЗіпіСіІу 3000 следует ждать уже в 
сентябре. Жаль, что подобная участь не уготована 
мейеровской "Альфа Центавре". Кстати, Сид плю- 
нул на независимость и запродался вместе со сво- 
ей командой в Еіесігопіс Агіз. Сама выставка про- 
извела слабое впечатление — отвратительные бу- 
феты, масса лоу-бюджетных мажоров и бледных 
юношей с горящим взором и толстыми сумками. 
Среди прочих историй, о которых никто не уз- 
нает, это пассажи о том. как глубокой ночью 
(шесть утра!) я передавал г-ну Вершинину ко- 
^^^^^^^^^ робку "Апподов" для г- 
на Кранка. как в ярости 
'* разбил клавиатуру, в со- 

тый раз пытаясь пройти 
•."••«^\ очередную миссию рш 
'^- ' і кошных Сотглапгіоз. и 

( ' • как плохо жить, когда у 
тебя сломался музыкаль- 
1 ный центр. До следующе- 
го номера! 




Новый век 
империй: 

01 баллист до 
пушек 

Надеемся, вы еще не забыли, что по 
итогам прошлого года игра Аде от Егл- 
рігез едва не стала лучшей ВТ5, усту- 
пив Тоіаі Аппіпііаііоп всего ноздрю или 
две. Народ по всему миру играет в 
"Империи" по сей день, а значит, раз- 
работчики из ЕпзетЫе Зіиаіоз нащу- 
пали нужную струну в стратегических 
душах. А раз струна нащупана, к чему 
искать другую? К осени этого года 
МісгозоН планирует издать вторую 
часть игры, и проект вступил в ту ста- 
дию, когда о будущем Аде о! Ешрігез 

2 уже можно сказать что-то опреде- 
ленное. 



Аде о! Ешрігее 2 начинается там, где заканчива- 
ется первая часть игры, то бишь на самом инте- 
ресном месте. 



Когда деревья были большими 

Неожиданности начинаются с первого 
взгляда на скриншоты из игры — по 
роскоши и полноте деталей затмеваю- 
щие и без того красивую первую часть. 
В новой игре будут соблюдены все 
масштабы реального мира. Вместо 
привычных игрушечных домиков и та- 
кого же размера "солдатиков" в Аде оі 
Етрігез 2 мы увидим высокие деревья 





МАТЕРИАЛЫ РУБРИКИ 
ПОДГОТОВЛЕНЫ 

АЛЕКСАНДРОЙ 
МАКЕДОНСКОЙ 

(по пресс-релизам 
фирм-разработчиков). 



и солидные каменные замки, рядом с 
которыми люди будут казаться просто 
букашками. 

Такой подход дает игроку множество 
новых возможностей. Например, подъ- 
емный мост в замке можно будет под- 
нимать и опускать, а по ходу дела — 



прихлопнуть им парочку юнитов про- 
тивника; внутри некоторых зданий 
можно будет оставлять гарнизоны для 
обороны, а сам процесс осады замков 
станет на редкость живописным. 

Звучит прекрасно, но в действитель- 
ности подобная реалистичность обо- 
рачивается для разработчиков тяже- 
лой головной болью. Юниты, прохо- 
дящие за каменными громадинами 
или деревьями, теряются, а это не есть 
хорошо, особенно в пылу большой 
битвы. Сейчас специалисты ЕпзетЫе 
Зіисііоз как раз работают над этой 
проблемой. Все оказалось настолько 
сложно, что одно время авторы даже 
хотели вернуть старые масштабы зда- 
ний, но теперь вроде бы выход най- 
ден, и, по намекам продюсера, реше- 
ние будет напоминать нечто из обла- 
сти ЕаІІоиІ. 

Средневековье без России 

Аде от Егпрігез 2 начинается там, где 
заканчивается первая часть игры, то 
бишь на самом интересном месте. На- 
конец-то сбудутся мечты любителей 
огнестрельного оружия! Новая игра бу- 
дет охватывать отрезок истории от 450 
до 1450 года нашей эры. Последний из 
четырех или пяти периодов так и будет 
называться — "Пушечным". В игре 
примут участие 13 рас, среди которых, 
кроме основных европейских народов 
и японцев, встречаются такие экзоти- 
ческие ребята, как монголы и персы, 
но русских почему-то не будет (утра- 
тили мы, видимо, свою загадочность 
для западного геймера!). 

Каждый народ не только будет изо- 
бретать и развивать свои специфиче- 
ские виды оружия и строить здания в 
национальном вкусе, но и иметь раз- 
личия на уровне юнитов. За японцев 
будут сражаться самураи, за англичан 
— лучники, а за франков — кресто- 
носцы. 



еэеІ" а а 



"Не нужно золою ему, когда 
простой продукт имеет" 

Собственно внутри Аде о( Етрігез 2 не 
произойдет никаких революционных 
изменений. Основные силы направле- 
ны сейчас на совершенствование эко- 
номической модели игры. Война пере- 
станет быть единственной целью суще- 
ствования. Вы сможете заключить 
мирный договор и добивать противни- 
ка мирными средствами, лишая его 
возможностей торговли, которая в но- 
вой игре приобретет особенно большое 
значение. 

Теперь золото нельзя будет добывать 
в шахтах; единственный его источник 
— торговля. Чем чужедальнее и экзо- 
тичнее ваши торговые партнеры (са- 
мый шик — за пределами карты), тем 
больше золота они вам принесут. Ко- 
нечно, и здесь не обойдется без сты- 
чек, так что караваны в далекие стра- 
ны придется отправлять под защитой 
армии. Возрастет роль фермеров, но 
вместе с тем повысится и их уязви- 
мость — враги ко второй части игры 
отработают технологию передвижения 
прямо по пашне. 

Тяжелая доля юнита 

Военная модель Аде о( Етрігез 2 не ос- 
танется без изменений. В нее будет 
включено большинство модных ныне 
фенек из наиболее популярных НТ5. 
Так, группа юнитов сможет менять 
строй (как в Муіп), будет учитываться 
уязвимость отряда при внезапных ата- 
ках с тыла и флангов. Морской бой ста- 
нет гораздо интереснее и разнообраз- 
нее, корабли смогут брать друг друга 
на абордаж и таранить. 

Эффективность осады замков будет 
зависеть от катапульт, стенобитных ма- 
шин и пушек — только они способны 
проделать в крепостной стене дыру, в 
которую смогут устремиться обычные 
юниты, но в отличие от первой части 
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игры здесь осадные орудия не будут 
мобильными. 

Наиболее слабой стороной Аде о( 
Етрігез был АІ отдельных юнитов, 
наблюдался также легкий аутизм под- 
чиненных при выполнении команды 
Моѵе. В новой игре юниты поумнеют и 
выучат команды "охранять", "разведы- 
вать", "патрулировать", "эскортировать" 
и "следовать". Кроме того, индивиду- 
ально для каждого солдата может быть 
задан уровень агрессивности. Скажем 
больше, теперь у всех, включая самого 
распоследнего крестьянина, появится 
лицо, спина, а также левый и правый 
бока — причем тремя последними "ор- 
ганами" люди видеть не будут. 

В Аде оі Етрігез раздражало огра- 
ничение количества юнитов. В новой 
игре такие лимиты пока не предусмот- 
рены. Вернее, они будут существовать, 
но как установки по умолчанию, кото- 
рые можно без проблем отменить, хо- 
тя разработчики грозятся взяться за 
старое, если большое количество юни- 
тов будет нарушать драгоценный ба- 
ланс игры. 

Итак, этой осенью нас ждет очеред- 
ное грандиозное развлечение от 
МісгозоЛ — на этот раз в веселой ат- 
мосфере средневековья. Продолжение 
не шокирует революционными ново- 
введениями, а будет лишь расширен- 
ной версией старой игры с более удоб- 
ным интерфейсом. В игре всего ста- 
нет больше — зданий, цветов и зву- 
ков, даже карты увеличатся в разме- 
рах, так что пешему воину потребуется 
восемь минут, чтобы пройти страну из 
конца в конец. Ну а нам нужно как ми- 
нимум полгода, чтобы дождаться Аде 
о( Егпрігез 2. Время пошло. 

Второе 
пришествие 
железнодорожного 
магната 

Если можно говорить о "классике" в 
компьютерных играх, то Наіігоаа 1 Ту- 
сооп — один из немногих шедевров, 
вполне заслуживающих этого звания. 
Все о нем слышали, все о нем знают, 
но мало кто из современных геймеров 
его видел: ВаіІгоасІ Тусооп по компью- 
терным меркам совсем старичок — 
игра появилась на свет аж в 1 990 году. 
(Разрывая тельняшку: "Дело Македон- 
ская говорит! Да я на "Поиске"! От за- 
ри до зари!" — О.Х.) 
Из трех китов, на которых покоятся 
современные стратегии, — ЗітСіІу, 
Рориіоиз и ЯаіІгоасІ Тусооп — только 
Тусооп до последнего времени оста- 



вался в почетном забвении. И вот — 
свершилось! Готовится к выходу ВаіІ- 
гоагі Тусооп 2 

Железнодорожный магнаі 
или стальной конь? 

Тут-то и начинаются загадки. Во-пер- 
вых, новый ВаіІгоасІ Тусооп разрабаты- 
вает отнюдь не легендарный Сид Мей- 
ер, и даже издатель первой части игры 
компания МісгоРгозе оказалась ни при 
чем, — игру делает никому доселе не- 
известная фирма Рор Тор Зойѵѵаге, а 
издает — не менее загадочная баіпег- 
іпд оі Оеѵеіорегз. С другой стороны, 
главный дизайнер игры (и по совме- 
стительству — президент фирмы-раз- 
работчика) Фил Стейнмеер — человек 
известный в игрушечном мире по ра- 
боте над Негоез о( Мідпі апб Мадіс I и 
II и, соответственно, свое дело знает. 

Другая загадка — связь новой игры 
и ее знаменитого предшественника. 
Рор Тор Зогіѵѵаге разрабатывает "Тай- 
куна" уже почти полтора года, но о про- 
екте до сих пор никто не слышал, по- 
тому что... прежде это была совсем 
другая игра — под названием Ігоп 
Ногзе. Громкое название Ваіігоаб Ту- 
сооп 2 она получила совсем недавно, 
когда Рор Тор ЗоКшге просто позво- 
нила в МісгоРгозе и купила у нее пра- 
ва на название, которое самой 
МісгоРгозе с уходом Сида Мейера бы- 
ло уже совершенно ни к чему. Вот так: 
была странная Ігоп Ногзе, а стала ле- 
гендарная Ваіігоаб Тусооп! 

"Это как же, — спросите вы, — лю- 
ди делали Ваіігоаа 1 Тусооп 2, даже не 
зная, удастся ли им получить для игры 
знаменитое название?!" 

Здесь возможны варианты. Либо 
фирма пыталась разработать собст- 
венный уникальный вариант железно- 
дорожного симулятора, и теперь ей 
нужно громкое имя для увеличения 
продаж, либо ничего принципиально 





нового ей сделать не удалось, и она ос- 
тановилась на безопасном варианте 
апгрейда всем известной и всеми лю- 
бимой игры. Последний вариант более 
вероятен. 

В многочисленных интервью Фил 
Стейнмеер клянется в любви к ВаіІгоасІ 
Тусооп и сокрушается, что ему не уда- 
лось улучшить "идеальный" геймплей 
Сида Мейера. Ну что ж, спасибо и на 
том, ведь главное правило ремейка — 
"не навреди". 

Игрушечная империя 

Внешне Ваіігоаа 1 Тусооп 2 выглядит 
именно так, как должен выглядеть ВаіІ- 
гоасі Тусооп в конце 20 века, — копией 



Громкое название Каіігоай Тусооп 2 она получила 
совсем недавно — Рор Тор ЗоПѵѵаге просто 
купѵіла у МісгоРгозе права на название... 




рекламного макета игрушечной желез- 
ной дороги в полном сборе и в разре- 
шении 1024x768. Зелененькая травка, 
аккуратные деревья и веселенькие 
спрайтовые домики шести архитектур- 
ных стилей на ЗЭ-поверхности плюс 
хорошенькие "историчные" паровози- 
ки, испускающие приятный черный 
дымок. Все это, разумеется, можно 
рассмотреть в 6 степенях увеличения, 
наименее подробная из которых де- 
монстрирует всю карту целиком. 

Игровое время протянется с пробега 
первого паровоза в 1804 году до на- 
чала следующего тысячелетия и позво- 
лит вам "повозить" по рельсам 51 па- 
ро-тепло-электровоз. Хотя в игре есть 
основной масштаб времени — один 
месяц соответствует часу игры, — ход 
времени можно будет замедлить или 
ускорить по желанию. 

В игре появится простой и удобный 
мышиный интерфейс. Для того что- 
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бы построить, например, новую же- 
лезную дорогу, надо лишь выбрать тип 
колеи (одно-, двухколейная, электри- 
фицированная), щелкнуть на нужной 
части карты и протянуть дорогу наи- 
более экономичным образом, причем 
в специальном окошке сразу же отра- 
зится стоимость реализации того или 
иного варианта. 

Финансисты и ламеры наступают 

ВаіІгоасІ Тусооп (по сути) останется все 
той же классической игрой Сида Мей- 
ера, но 1998 год внесет некоторые 
коррективы не только в графику и ин- 
терфейс — он коснется и самого про- 
цесса игры. 

Во-первых, в отличие от далекого 
начала 90-х, когда для того, чтобы иг- 
рать в компьютерные игры, и тем бо- 
лее стратегии, нужно было быть на- 
стоящим фанатом или крутым компь- 
ютерщиком, сейчас игрушками балу- 
ются все кому не лень. Эти "все", ко- 
нечно, тоже захотят приобщиться к 
классике, которая может оказаться 
для них удручающе сложной. Соответ- 
ственно, в новой игре вводятся обу- 
чающий уровень и упрощение геймп- 
лея на первом этапе. 

Так, первоначально у вас будет воз- 
можность отвезти что угодно куда 
угодно, не особо заботясь о поиске 
покупателя для своего товара. Кроме 
того, вы сможете по желанию авто- 
матизировать большинство функций 
на уровне микроуправления. Цель со- 
здателей игры — сделать ее интер- 
фейс настолько понятным и "интуи- 
тивным", чтобы игрок мог пройти 
ВаіІгоасІ Тусооп 2, ни разу не загля- 
нув в документацию. 

Второе изменение коснется финан- 
совой системы игры. В наше лишенное 
романтики время железнодорожные 
магнаты проводят больше времени на 
бирже, чем управляя движением по- 



ездов, и не марают руки о карандаш, 
проектируя новые дороги. В новой иг- 
ре они смогут и вовсе отказаться от 
"черновой" работы, поручив ее ответ- 
ственному менеджеру и до предела ав- 
томатизировав, и целиком сосредото- 
читься на биржевых спекуляциях и гло- 
бальном планировании. 

Вы сможете покупать, продавать и 
объединять железнодорожные компа- 
нии, брать кредиты, выпускать акции 
— и все эти действия будут строго кон- 
тролироваться АІ, который не допустит, 
чтобы вы, к примеру, получили слиш- 
ком выгодный кредит или издали 
слишком большое количество акций. 

Кроме того, в игре будут все необхо- 
димые примочки — многолользова- 




В игре будут все необходимые примочки — 
многопользовательский режим (аж 32 игрока!) и 
редактор уровней. 



тельский режим (причем называется 
астрономическая цифра в 32 игрока) 
и редактор уровней. В многопользова- 
тельском режиме игроки смогут ис- 
пользовать для транспортировки това- 
ров железнодорожные пути своих про- 
тивников — но за соответствующую 
плату. Будут возникать настоящие та- 
рифные войны и тарифные союзы, 
когда один игрок предоставляет дру- 
гому право перевозить свои товары по 
льготному тарифу или вообще бес- 
платно. В мультиплейерном варианте 
сохранятся возможности биржевой иг- 
ры и финансовых спекуляций. 

Итак, независимо от того, станет ли 
новый "Магнат" ремейком старого или 
откроет абсолютно новые горизонты в 
области экономических симуляторов, 
мы будем ждать игру с нетерпением — 
уж слишком редки в последнее время 
стратегии на экономическую тематику. 




Браіья любят 
фэнтези?! 

Культовая контора Муіпоз ЗоПѵѵаге, из- 
вестная всем фанатам стратегических 
игр как создатель сериала Х-СОМ, не 
собирается продолжать тему. В данный 
момент братья Гэллоп разрабатывают 
для Ѵігдіп новую стратегию в стиле 
фэнтези под названием ОііеІ: Тпе 
Маде ѴѴагз. Информации по игре по- 
ка крайне мало, но некоторые факты 
мы вам поведать можем. 

На этот раз игрокам придется иметь де- 
ло не с инопланетным вторжением, а с 
миром магии и волшебства. Вы начнете 
игру учеником волшебника, который на- 
следует крепость своего дядюшки и дол- 
жен постепенно завоевывать мир при по- 
мощи магических заклинаний и мифи- 
ческих существ. Всего в игре вам удаст- 
ся создать и скомбинировать 30 разру- 
шительных заклинаний и более 20 созда- 
ний самого загадочного вида. 

Война будет вестись в 30 регионах, 
охватывающих три мира — кельтов, 
греков и средневековье. Наши магиче- 
ские силы столь сильны, что перед их 
натиском не устоит даже сама земная 
твердь, которая в игре будет полностью 
трехмерна. ОиеІ: Тпе Маде ѴѴагз будет 
поддерживать многопользовательский 
режим. Выход игры намечен на конец 
этого года. 

Еще одни 
"Звездные 
войны 

Фирма І_исазАгІ5 готовит к выпуску 
осенью этого года очередное дополне- 
ние к своей серии игр по мотивам 
"Звездных войн" — стратегию в реаль- 
ном времени $іаг Шагз: Рогсе Сош- 
тапгіег "Высказавшись" недавно в 
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В ожидании игры 



жанре "Глобальных космических" (Ве- 
ЬеІІіоп), ЫсазАгІз решила отметиться 
и в жанре С&С-клонов. 

События Рогсе Соттапсіег начина- 
ются незадолго до разрушения плане- 
ты Алдераан в Зіаг ѴѴагз: А Ыеѵѵ Норе и 
заканчиваются в конце Веіигп о( Іпе 
^аі, и, разумеется, игрок будет волен 
выбрать любую из сторон, сражаясь за 
Повстанцев или Империю. 

Игра будет подразделяться на главы, 
каждая из которых объединит по три 
миссии, выполняемые в одном из ми- 
ров. Цели миссий весьма разнообраз- 
ны — от развития базы, атак на стра- 
тегически важные здания и захвата 
юнитов до полного разгрома враже- 
ских сил. В игре предусмотрены также 
дополнительные миссии — например, 
уничтожение указанной цели или сдер- 
живание вражеских атак для прикры- 
тия отступления основных сил. 

Сфера нашей деятельности, как и в 
любой ВТ5, обычна — сбор ресурсов, 
строительство базы, накопление сил, 
финальная мясорубка. Пехотинцы в 
Рогсе Соттапйег варьируются от им- 
перских штурмовиков и солдат мятеж- 
ников до различных андроидов, а сре- 
ди машин появились ранее не встре- 




чавшиеся в "Звездных войнах" танки, 
ракетные установки и БТРы. Кроме то- 
го, в игре обнаружатся уже знакомые 
(до боли!) "икс-винги" с "тай-файтера- 
ми", а также еще более ста персона- 
жей, машин и зданий из Зіаг ѴѴагз. 
Миссии будут проходить в самых эк- 
зотических местах — в тропических ле- 
сах Явин-4, пустынях Татоина и на тра- 
вянистых равнинах Кореллии. Процесс 
обещает выглядеть на редкость впечат- 
ляющим, потому что Рогсе Соттапбег 
— первая стратегия от ЫсазАітз, рассчи- 
танная на применение ЗО-акселератора. 
Плавающая камера и реалистичный рель- 
еф — не нам рассказывать, что может 
дать ЗЭ в стратегических играх. 

Эти неугомонные 
Порды 

Краснознаменная австралийская ком- 
пания Зігаіедіс Зіисііез Сгоир, автори- 
тет которой можно подтвердить всего 
лишь одним словом — "ѴѴагІогбз", 
объявила недавно о своем твердом на- 



мерении поддержать знаменитую се- 
рию на плаву хотя бы еще одной иг- 
рой. Ее имя — ѴѴагІогйз III: 
Оагкіопіз Візіпд 

К счастью для фанатов, это не будет 
банальным набором новых миссий. По 
словам Грегора Вили (Сгедог ѴѴпіІеу), 
продюсера 350, результатом многочис- 
ленных бесед с поклонниками серии 
станет значительная переработка 
епдіпе'а, новый дизайн самой игры, 
улучшенный компьютерный АІ (искус- 
ственный интеллект) и несколько новых 
вариантов тиІ1ірІауег'а (например Сар- 
Іиге Тпе РІад или "Север и Юг"). В ос- 
тальном же, как и положено любому 
нормальному асЮ-оп'у, РагкЫз Візіпд 
предложит нам новые миссии (38 кам- 
паний и 12 индивидуальных), 5 свежих 
героев, 30 новых юнитов и 10 заклина- 
ний, а также десяток невиданных ранее 
способностей героев. В общем, вполне 
достаточно для того, чтобы освежить 
впечатления старых поклонников, но... 
слишком мало для завоевания новых. 

Да! Вместе с игрой наконец-то будет 
поставляться приличный редактор 
карт, кампаний, предметов и остальных 
элементов игры. Выпуск игры намечен 
на август 1998 года. 

Шт Аззаиіі: 
РР8 и КТ8 в 
одном флаконе 

Компания Місгозоті, вдохновленная 
шумным успехом Аде оі Етрігез, гото- 
вит для нас еще более навороченное 
блюдо. В ІІгЬап АззаиК соединятся 
элементы стратегии в реальном време- 
ни и асііоп "от первого лица". Вообще- 
то игра разрабатывается немецкой фир- 
мой Теггаіооіз и известна геймерам под 
рабочим названием Апагспу, но только 
под крылышком МісгозоО и с новым на- 
званием ей удалось дозреть до вполне 
играбельного состояния. 

Идея соединить достижения двух 
наиболее популярных у игроков жан- 
ров носилась в воздухе уже давно, и 
после выхода ВаШегопе и ІІргізіпд ком- 
пания Місгозоіі никак не сможет счи- 
таться пионером в этой области. Зато, 
как всегда, она готова забить конкурен- 
тов добротностью и масштабностью 
своего проекта. 

ІІгоап АззаиІІ предлагает игрокам 
сесть за штурвалы, рули и прочие ор- 
ганы управления практически любых 
транспортных средств. Это будут не 
только наземные машины вроде тан- 
ков и джипов — теперь нам удастся 
полетать на собственных боевых вер- 
толетах! Пересадка с одного средства 
передвижения на другое потребует все- 




го пару щелчков мышью, так что стра- 
тег, словно вернувшись в очень старые 
и добрые реальные времена, всегда 
сможет оказаться на самом сложном 
участке сражения и лично повести свои 
войска в атаку. 

Управление вертолетом или танком 
отнюдь не будет отвлекать игрока от 
основных задач игры. На поле боя "от 
первого лица" накладывается прозрач- 
ная карта, при помощи которой мы 
сможем управлять всеми нашими юни- 
тами, не покидая при этом кабины оче- 
редного транспортного средства. Если 
же прозрачная карта все-таки мешает 




№Ьап АззаіШ предлагает игрокам сесть за 
штурвалы, рули іл прочие органы управления 
практически любых транспортных средств. 



как следует прицелиться, ее можно 
свернуть в рулон. 

Естественно, стратегическая часть иг- 
ры не исчерпывается непосредствен- 
ным руководством: в Іігоап Аззаиіі нам 
придется также добывать ресурсы, ру- 
ководить производством техники и 
двигать науку вперед. Кроме того, в иг- 
ре можно будет формировать соеди- 
нения из различных юнитов, задавать 
степень их агрессивности и объединять 
силы нескольких соединений в одну 
большую армию. 

В зіпдіе ріауег игра будет состоять из 
более чем 30 нелинейных уровней, а 
гтшіііріауег-режим предусматривает 
поддержку сетевой игры для 4 человек. 





Первый взгляд 



Сатурн почти не виден 



Олег Хажинский 

Соттапсіов: 
ВеЫпсІ йіе Епету Ііпез 

У нас затишье. Машина по производству С&С-клонов 
временно закрыта на профилактические работы, 

геронтофилы рубятся в ЗіагСгаН, остальные ждут 
ККпО Хігеше, йипе 2000 и ТіЬегішп 8ип. А между тем 

есть дела и поважнее. Рекомендую бросить все и 

ждать Соштапооз: Вепіпгі іііе Епету Ыпез от Еійоз 
(разработчик Руго Зішііоз). Почему? Есть несколько 

причин. Игра выйдет в июне, а значит, ждать оста- 
лось совсем немного, это НЕ С&С-клон, а главное — 

игрушка станет хитом. Более подробно — в нашем 
репортаже с места событий. 



одождав, пока патрульный повернется 
спиной, он высунулся из-за забора и 
убил его. Остальные сбежались сами, 
на шум выстрелов. Большой убивал их 
по одному, по мере поступления. Про- 
фессионал. Другие коммандос сгруди- 
лись у стены бревенчатого дома и счи- 
тали выстрелы. Их время еще не при- 
шло. Четверо, не считая Большого: 
Снайпер, Лодочник, Доктор и Сапер. 
На самом деле Сапер был специалис- 




том по подрывным работам, и прозван 
"сапером" был лишь в шутку. Впрочем, 
сейчас было не до шуток. 

Немецкая база располагалась на том 
берегу реки. По ее периметру регуляр- 
но курсировали большие, по пять че- 
ловек, патрули. С севера и востока ук- 
репление защищали пулеметные выш- 
ки. На стенах были расставлены часо- 
вые, и наверняка в казармах маялась 
от скуки свободная смена. 

Итого, имеем человек тридцать ох- 
раны. Два пулемета, десяток автома- 
тов и ружья. Только дурак полезет в это 
пекло. Или пять дураков. 

Викинги для умных 

Нет, это не отрывок из моего последне- 
го романа "Мент вернулся" и даже не 
цитата из Хемингуэя. Вы прослушали 
абсолютно документальный рассказ, 
отчет, можно сказать, о моих действиях 
во второй миссии демо-версии игры 
Соглтапсіо: Вепіпа' Іпе Епету І_іпез. 
Здесь и далее не будет ни гипербол, ни 
метафор, ни художественного вымыс- 
ла — все было так, как описывается. 
Плюс немного лирики, к игровому 
"движку" отношения не имеющей, но не- 
обходимой для передачи атмосферы. 

Х-СОМ мертв, и его нишу занимают 
игры попроще. В прошлом номере мы 
писали о Зоіаіепз а( ѴѴаг, но герой это- 
го обзора при всем сходстве места и 
методов действия — совсем другая 
игра. Что, впрочем, хорошо — упаси 
боже от появления Х-СОМ-клонов!.. 

Сорок первый год, Европа повержена, 
но не побеждена — скрытая борьба про- 
должается. Небольшие тактические груп- 
пы коммандос, по пять-шесть человек, 
отправляются в глубокий тыл для выпол- 
нения самых опасных заданий. Опера- 
ции проходят в суровом реальном вре- 
мени, и, в отличие от ближайших конку- 
рентов, в Соглтапсіоз мы можем управ- 
лять одномоментно только одним чело- 
веком. Остальные находятся в том поло- 




жении, в котором мы их оставили, и не 
пытаются даже изобразить самостоя- 
тельное поведение. В результате игра 
начинает напоминать бессмертных "Ви- 
кингов", но, к счастью, — только хоро- 
шие их стороны. 

Каждая миссия — это тактическая 
головоломка. В отличие от электрон- 
ных врагов наше поле зрения не огра- 
ничено, и мы можем сколько угодно 
наблюдать за поведением противника, 
запоминая маршруты патрулирования 
и разрабатывая надежный план. 

Вторая часть задачи — реализация 
этого плана — требует от нас безупреч- 
ной четкости действий и чаще всего за- 
канчивается провалом. Хорошо, что 
разработчики разрешили нам "записы- 
ваться" посреди миссии, — иначе б 
дальше первого уровня уйти не удалось. 

Труд всей жизни. Середина 

Снайпер первым расстался со спаси- 
тельным забором и вышел на улицу. В 
оптический прицел охранник, разгули- 
вающий по стене базы, был виден как 
на ладони. Никто не услышал выстрела 
и не заметил потери бойца. Снайпер 
хотел убрать еще и патрульного, охра- 
няющего подступы к базе, но Большой 
остановил его — труп могут обнару- 
жить другие патрули и поднять тревогу. 
"Шум нам пока не нужен, парень..." 
Катер береговой охраны показался из- 
за излучины неожиданно. Настолько 
неожиданно, что Большой со Снайпе- 
ром едва успели спрятаться за камня- 
ми. Подождав, пока катер скроется за 
поворотом, Лодочник бросился к реке 
и принялся надувать свою лодку. Все 
заметно нервничали — никто не знал 
про катер, и начни они операцию чуть 
раньше, всем конец. Большой материл- 
ся сквозь зубы — появление катера ру- 
шило его гениальный план ко всем чер- 
тям. Если патрульные на катере решат 
вернуться, перебравшаяся на тот берег 
группа окажется в окружении. Как по- 
том выяснилось, катер курсировал здесь 
постоянно... 

Действующие лица 

Каждый из пяти персонажей имеет свои 
обязанности. Снайпер не умеет таскать 
бочки, Большой не сможет завести ма- 
шину, а Доктор не в состоянии пере- 
плыть речку. Подобный "профессиона- 



1 . Большой убивал их по одному по мере поступления. 
Профессионал. 

2. Цистерна с горючим — наша цель. Карта одновременно 
является и радаром. Нереалистично? Зато интересно! 



3. Оптический прицел Снайпера почему-то напомнил мне 
МОК. Кстати, промахнуться — как нечего делать, а патро- 
нов всего пять. 



4. Дубльдва Патрульный катер встречается с надувной лод- 
кой. Лодка стремительно сдувается при встрече с крупно- 
калиберными пулями палубного пулемета. 
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лизм раздражает до тех пор, пока мы 
не перестанем требовать от игры стать 
для нас новым Х-СОМ или ^ддеа 1 
АІІіапсе. Соттапсіоз сделана в совер- 
шенно уникальном жанре, и сделана бе- 
зукоризненно, безупречно. У героев нет 
параметров, нельзя менять оружие. 
Патроны в пистолете никогда не закан- 
чиваются, а автомат убитого врага так и 
останется лежать на земле. При этом 
назвать игру простой или примитивной 
язык не поворачивается. Играть очень 
сложно. Сложно и интересно. 
Вместо атак в лоб — нож в спину. 
Вместо безрассудной смелости — хо- 
лодная осторожность. Вместо "авось" 
— точный, почти математический рас- 
чет. Наш отряд всегда слабее, объект 
всегда хорошо защищен, и порой, что- 
бы добраться до цели, приходится пе- 
ребрать не один десяток вариантов. 

Труд всей жизни. 
Середина, ближе к концу 

Снайпера нашли по следам. Патруль при 
очередном обходе обнаружил труп пу- 
леметчика и быстро отыскал виновника 
происшествия. Теперь его вели под кон- 
воем, и Большой ничего не мог сделать 
— их было пятеро, офицер и четыре 
автоматчика, а он один, с ножом и пис- 
толетом. Операция проваливалась на 
глазах. Снайпер ой как был нужен, как, 
впрочем, любой в отряде. Лишних здесь 
не было — все занимались своим де- 
лом. И вот сейчас Лодочник истекает 
кровью в снегу у реки, а Снайпер стал 
Пленным. Или не стал?.. 
Звуки шагов за каменной грядой ста- 
ли стихать, и Большой, стараясь не про- 
изводить лишнего шума, бросился за 
уходящим конвоем. Неожиданность — 
вот его шанс. Большой открыл беше- 
ный огонь по людям в серых шинелях, 
стараясь не зацепить Снайпера. Дво- 
их, что находились ближе всего, он 
убил почти сразу. Остальные успели 
обернуться и направить в его сторону 
стволы автоматов. Большой уложил 
еще одного, прежде чем умер сам. 

Произведение соцреализма 

Здания взрываются, но не рушатся, эта- 
жи не проваливаются, картины на сте- 
нах не обугливаются, потому что их не 
видно, — в домах можно только пря- 
таться. Художники Соттапсіоз созда- 



ли мир настолько красивый, что про- 
граммистам стало жалко превращать 
его в развалины. Каждая из шести мис- 
сий, предложенных в "деме", разрабо- 
тана с непривычной для нас тщатель- 
ностью. Здания прорисованы до мель- 
чайших деталей, люди двигаются, как 
живые, а следы на снегу засыпает све- 
жим снегом. Обитатели Соттапсіоз 
имеют не только зрение, но и слух — 
выстрелы и крики о помощи привле- 
кают внимание окружающих. Выбрав 
любого врага, можно следить за на- 
правлением его взгляда и двигаться, 
когда он смотрит в другую сторону, — 
и это далеко не лишняя возможность! 

Управление требует навыка, и некото- 
рые вещи совсем неочевидны. Впадаю- 
щие при потере внимания в кому сорат- 
ники гибнут один за другим, а боец 
стреляет совсем не туда, куда показы- 
вает курсор с дулом пистолета. Порой 
за зданием или забором вообще не вид- 
но, что происходит, — здесь не поме- 
шала бы прозрачность вроде 
РозІаГовской. Но в целом баланс 
Сотглапаоз выдержан на уровне — это 
не открытая война, а диверсионные дей- 
ствия в глубоком тылу врага. 

В Х-СОМ, например, в миссиях 
встречались откровенно затянутые, 
скучные моменты. Здесь тосковать не 
приходится, игра постоянно держит 
тебя в напряжении. Разумеется, творе- 
ние, издаваемое Еісіоз, не дотягивает 
до уровня тактического симулятора, 
но, очевидно, такая цель и не стави- 
лась. Тактическая аркада — это не ру- 
гательство, а скорее комплимент в ад- 
рес Сопттапсіоз. 

Труд всей жизни. Конец 

Фактически, осталась мелочь. Наруж- 
ные патрули сняты, Снайпер позаботил- 
ся о пулеметчиках. Ворота базы охра- 
няются лишь одним часовым. Сквозь 
листву деревьев двор нефтехранилища 
хорошо просматривается: несколько 
слоняющихся охранников, в беспоряд- 
ке поставленные машины, сваленные 
грудой бочки и Цистерна. Стрелять 
нельзя — в казарме наверняка есть 
люди, они выбегут на шум. Доктор из- 
бегал смотреть Саперу в глаза. Доктор 
был всего лишь доктором, который 
умел убивать, а Сапер тащил на себе три 
килограмма тротила с будильником и 





должен был доставить этот груз побли- 
же к Цистерне. 

Сапер перерезал горло часовому око- 
ло будки — быстро и тихо, как учили. 
Он удачно подобрал момент — осталь- 
ные патрульные смотрели куда угодно, 
только не на Сапера с окровавленным 
ножом в руке. Пора. Три секунды — Са- 
пер бежит к Цистерне. Четыре — бро- 
сает рюкзак со взрывчаткой и взводит 
часовой механизм. Пять — немец в де- 
сяти метрах от него поворачивается и 
видит Сапера. Немая сцена длиной в 
пять десятых секунды. Семь — Сапер 
со всех ног бежит к выходу, и первая 
пуля пробивает ему левую руку. Это по- 



Вместо атак в лоб — нож в спину. Вместо 
безрассудной смелости — холодная 
осторожность. 



чти не больно. Восемь — звук сирены, 
из казармы выскакивают люди, на ходу 
снимая автоматы с предохранителей. 
Девять — сначала взрывается тротил, 
и почти сразу — Цистерна. Море огня 
заливает двор хранилища, раскидывает 
преследователей по углам, выжигает 
тенты, подрывает бочки с бензином. 
Это очень красиво, но Сапер совсем не 
смотрит в ту сторону. Он бежит вперед, 
туда, где Доктор, где Снайпер и где за- 
бинтованный Лодочник ждут его в ре- 
зиновой лодке. 

Р.8. Игра выйдет в июне. Кроме нор- 
вежских фьордов, наших ребят ждут 
приключения в песках Северной Аф- 
рики, на побережье Нормандии и в 
пойме реки Рейн. Нам придется управ- 
лять подводными лодками, танками, 
автомобилями, аэропланами (Мюнхен! 
Через час будем в Цюрихе) и даже ва- 
гончиками канатной дороги. Скажу 
больше — обещается даже глиіііріауег. 




5. Обратите внимание — уходящий патруль НЕ ВИДИТ бегу- 
щего спецназовца. Жизнь часового стремительно падает в 
цене. 



6. В одной из миссий нам придется захватить подводную 
лодку Популярная тема — уничтожение сверхсекретной 
пушки "Леопольд". Только здесь она нарисована куда кра- 
сивее... 



7. Рельеф "как бы есть" — переодевшийся немецким офи- 
цером Доктор поднимется на фуникулере, а Большому при- 
дется лезть по скале Он умеет. 



8. Расчет зоны видимости Патруль видит всех и | 
вся, кроме Большого, притаившегося за стеной. 
Скоро они повернут назад, спецназовец перелезет через 
стену и перережет горло караульному. 
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Олег Хажинский 



Х-СОМ: ІШегсерШг 

Слова "Х-СОМ" и "стратегия" намертво прикипели 
ДРУГ к другу в аду бесконечных битв с инопланетяна- 
ми. Люди пишут: "Х-СОМ 4 выходит, а ты бездейст- 
вуешь!" Спокойно, люди! Я не бездействую. Я сразу 
на капу нажал. Х-СОМ: Іпіегсеріог (издатель 
МісгоРгозе, разработчик СпареІ НШ Оеѵеіортепі 
Зішііо), "как бы" продолжение великого сериала, с 
самого начала рассматривался как "симулятор 
космического истребителя Х-СОМ с элементами 
стратегии". 



скрытие свеженькой демо-версии показа- 
ло: как симулятор Іпіегсеріог просто НИ- 
КАКОЙ. А чтобы оценить "элементы стра- 
тегии", придется подождать полной вер- 
сии. Более подробная информация — в 
заключении нашего патологоанатома. 

Фабула 

Атака Чужих отбита, Чужие отступают, 
Чужие бегут. Обнаглевшее человечест- 
во гонит инопланетных животных все 
дальше и дальше. Линия фронта теперь 
пролегает далеко от Земли, в открытом 





космосе. В Х-СОМ: Іпіегсеріог мы сто- 
им во главе очередного Комитета. Толь- 
ко вместо подземных баз строим кос- 
мические станции, а вместо агентов на- 
нимаем пилотов. Изучаем науки, поку- 
паем оборудование, вооружение и ист- 
ребители. А когда приходит время, са- 
димся за штурвал одного из перехват- 
чиков и вместе с верными товарищами 
по звену гоняемся за летающими тарел- 
ками Сектоидов по всему космосу. 

Чем не идея? Больное воображение ри- 
сует сеть орбитальных станций Комите- 
та, захватывающие битвы в космосе и на 
поверхности планет — разумеется, в 
полном 30. Асііоп/Зігаіеду в лучших тра- 
дициях ВаШегопе: отряды истребителей 
под нашим чутким руководством и при 
активном участии пролетают на бреющем 
над развалинами инопланетных поселе- 
ний, отстреливая последних гадов... 

Что есть 

Игра встречает нас все тем же нарочитым 
"ретро-стилем", представленным еще в 
Аросаіурзе. Фирменные Х-СОМ'овские 
звуки в меню заставляют сердце сжаться 
от радостного предчувствия: неужели ІІРО 
опять с нами? Основной экран, уставив- 
шись в который, нам предстоит провести 
ближайшие пару месяцев, представляет 
собой лупу радара, напоминающего 
школьный осциллограф ХВЗ-2 1933-го 
года постройки. На радаре точечками 
обозначаются звезды, кружочками — ра- 
диус действия следящих устройств свеже- 
сооруженной космической станции. 
Абсолютно все органы стратегическо- 



го управления в 'деме отключены, и 
вместо желанной ІІРО-педии, настрой- 
ки истребителей и покупки вооружения 
мы получаем лишь рекламные тексты. 
Тексты оформлены в мало подходящем 
для солидной МісгоРгозе "базарном 
стиле", что-то вроде "Обратитесь к бли- 
жайшему продавцу за неограниченным 
доступом!", "Закажите игру сейчас!" и 
так далее. Неуверенность МісгоРгозе пе- 
редается и нам, поэтому, когда радары 
обнаруживают первую тарелку Сектои- 
дов и три истребителя отправляются на 
перехват, мы выбираем корабль с са- 
мым мощным вооружением. 

Полетели! 

Игра поддерживает 30(х, но разницу 
между ускоренной и обычной версией 
заметить трудно — настолько скудно 
выглядит происходящее на экране. Без- 
дарно — пожалуй, именно так можно 
оценить результаты работы 30-"движ- 
ка" Іпіегсеріог. Все, что я с детства не- 
навидел в убогих ѴѴІпд Соттапа'ег'ах, 
предпочитая им честные "Элиты", воп- 
лотилось в Х-СОМ. Технологический 
уровень начала 90-х. Нарисованный 
(причем отвратительно) кокпит, не- 
сколько фиксированных видов "по- 
смотри налево, посмотри направо" 
(особенно меня порадовали зеркальца 
заднего вида) и вид "сзади" — это все, 
что разработчики смогли предложить 
нам в 1998 году. Пролетающие по экра- 
ну пиксели (это звездная пыль, госпо- 
да) призваны создать у игрока иллюзию 
того, что он находится в космосе. Иног- 



1 . Регресс налицо — планета, мировой океан, городок, 
экран осциллографа. 



2. Так, по замыслу разработчиков, должны выглядеть каби- 
ны космических истребителей в далеком будущем. 
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да мимо вас будет проскакивать что-то 
вроде бетонной плиты (всегда одной и 
той же) — это, очевидно, для разнооб- 
разия. Вместо реалистичной модели 
планеты нам подсовывают размытую 
текстуру, а чтобы мы не потерялись в 
этом псевдотрехмерном мире, космос 
делится пополам чем-то вроде Млеч- 
ного пути — грамотное решение. 

Разумеется, ни о каком ощущении по- 
лета, нормальной ориентации и радо- 
сти преследования речи нет. Мы про- 
сто гоняемся за красными точками на 
радарах, тратим ракеты и лазеры на 
бесплодные попытки попасть в стре- 
мительно проносящиеся тарелки. 

Мышь не поддерживается, а с клави- 
атуры играть — себя не уважать. Ос- 
тается джойстик. Даже в первых экс- 
периментах ЫсазАітз на эту тему уп- 
равление было сложнее. Здесь у нас 
два типа оружия, возможность пере- 
качивать энергию между силовыми 



щитами и лазером и... пожалуй, все. 

Где море тактических возможностей? 
Их почти нет. Стандартные "стреляй, в ко- 
го хочешь", "атакуй мою цель", "прикрой 
меня" — никакого предварительного 
планирования операции, ни тауроіпГов, 
ничего нового. Все, как обычно. 

Что будет 

Мне кажется, демонстрация "предвари- 
тельных" результатов — большая мар- 
кетинговая ошибка МісгоРгозе, потому 
что показывать просто нечего. Самое 
интересное — стратегическая часть — 
осталась за кадром, и ее не следует 
сбрасывать со счетов. В игре останется 
наука, но в крайне жалком виде — ока- 
зывается, все изобретения уже сдела- 
ны на Земле, и проблема состоит в том, 
что мы должны "скачать" данные по вы- 
сокоскоростным каналам связи. Базы 
действительно можно будет строить где 
угодно, причем мы по-прежнему отве- 
чаем за их внутреннее убранство — ан- 
гары, жилые модули, склады, мастер- 
ские, радары. Сохранятся и элементы 
экономики: пилотов и вооружение при- 
дется выписывать с ближайших колоний 
за деньги. Как все это будет сочетаться 
с сирыми ЗО-гонками, встретим ли мы 
большие и красивые ЗО-модели кораб- 
лей и позволят ли нам полетать над пла- 



нетами — пока не ясно. На сегодня про- 
дукт выглядит, как откровенная подел- 
ка, слепленная (без всякого участия 
МуШоз, кстати) для дополнительной 
стрижки купонов, на которых написано 
светлое слово "Х-СОМ". 



Демонстрация "предварительных" результатов 
— большая маркетинговая ошибка МісгоРгозе, 
потому что показывать просто нечего. 






йте.ЕХЕ, Зой СІиЬ и Еіесігопіс АПз (чуть-чуть) подводят итоги конкурса для асов ѴѴіпд Соттапсіег 



[Столь простые вопросы. . . 

!акже много времени прошло с момента выхо- 

аѴѴІпд Сопптапсіег: Ргорпесу! 
| Уже появилась демонстрационная версия 
[Оезсепі: Ггеезрасе, потенциального убийцы ѴѴС, 

письма по "Висюку" все еще приходят. Спаси- 
бо, коллеги! 

Наши простые, на первый взгляд, вопросы, ко- 
Гторые и составили конкурс по ѴѴіпд Соглтапбег: 

Ргорпесу, многих поставили в тупик. 

Предложения и призывы "включите 

іг.ѵиІпегаЫІігу" и "убить их всех" отсеива-"^ 
I шсь сразу. 

Право же, не слишком оригинально! 



й потону, критерии отбора 

Ценились ответы игроков, проходивших миссию по спасению несчастного новичка на уровне слож- 
ности, большем, чем Асе. Таким образом, просто подлететь, убить ОеѵіІ Рау и благополучно закон- 
чить миссию нельзя. 

Вы говорили, что десять призов — слишком много? Но у нас лишь девять победителей! Эти герои детально, до 
последней секунды расписали действия игрока. Ну а перечислить имена погибших смогли все... 

Кто они, наши герои? 

Итак, наиболее полно (что и требовалось) ответили на конкурсные вопросы и, следовательно, заслужили наши 
роскошные призы: 

А М Дмитрий "Ипііе" Мишкин (с№п208@іге216.т$к.8іі) 

2. Е.Рипа (г.Чапаевск) 6. Юрий "Сетіпі" Пустовойт (г.Зеленоград) 

3. Д.А.Зарицкий (г.Минск) 7. Андрей Чиж (г.Пермь) 

4. Алексей Бахтинов (г.Рига) 8. Виктор Тимашов (г. Москва) 

5. Павел (раѵеІ@ро$(Лотіса.ги) 9. Александр (г.Сергиев-Посад) 
Поздравляем! 

Осталось уточнить, как получить призы — наручные часы и мышиные коврики с фирменной символикой ва- 
шей любимой ЕІесігопіс Аггз. Да, это вопрос... Впрочем, какие проблемы — победители должны позвонить (при- 
слать электронное письмо) в редакцию и сообщить свой точный почтовый адрес. А потом — немного подождать: 
пока доблестная российская почта домчит до вас наши ценные бандероли. Ждем ваших координат, Пилоты! 



Наши телефоны: (095) 232-2261, 232-2263. Наш е-таіі: дате.ехе@сотриіегга.ги. 
Наш адрес: 117419, Москва, 2-й Рощинский проезд, д.8, Сате.ЕХЕ. 



Резиновый сержант 



Олег Хажинский 

Если ты сделан из зеленой пористой резины, тебе 
многое можно. Разрешается быть некрасивым — твой 
внешний вид никого не интересует, можно вести себя 
глупо — ведь в голове ничего, кроме резины, можно 
смешно бегать и ловко перекатываться по камням, ведь 
это совсем не больно. Если человеку в игре оторвать 
голову, продукту поставят рейтинг "от 18 и старше", а 
резинового солдата можно расплавить из огнемета — 
он будет только забавно пузыриться и потешно орать. 
300 приглашает нас провести несколько дней в резино- 
вой армии в качестве сержанта. Рецепт Аміу Меп прост: 
немного асііоп, немного стратегии, остальное — зеле- 
ная пористая резина. 



ачнем с того, что Агглу Меп прошлогод- 
ней поры, о котором мы взахлеб писа- 
ли в новостях, и Агту Меп дня сегод- 
няшнего — по сути, две совершенно 
разные игры. В какой-то неуловимый 
момент продюсеры 300 поняли, что 
вот-вот выпустят в свет еще одно сочи- 
нение на тему "Мой С&С-клон", и по- 
чувствовали, что много денег на нем не 
заработаешь. И тогда волевым решени- 
ем выпуск игры отложили на полгода. 

Агту Меп подвергся шальной пере- 
работке — из запасов зеленый резины 
был вылеплен бравый Сержант, и весь 
акцент игры сместился от "третьего" ли- 
ца к "первому". Примерно тогда же од- 
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на из студий 300 (Сусіопе) заканчивала 
разработку экспериментального ІІргіз- 
іпд. Агту Меп, по замыслу разработчи- 
ков, должен повторить успех "ЗР-стра- 
тегии от первого лица" на плоских рисо- 
ванных полях страны резиновых солдат. 

Опять солдатики 

Одно в игре осталось неизменным 
— игрушечные солдатики. Разработ- 
чики уверяют, что идея использовать 
пластиковых людей вместо настоя- 
щих пришла к ним случайно. Мол, 
они отрабатывали датеріау будущей 
игры на столе, активно применяя на- 
стольных солдатиков в качестве мо- 
делей. И вдруг — эврика! Поистине, 
этот день стал черным днем кален- 
даря для всех резиновых солдатиков 
мира. Потому что такого издеватель- 
ства над игрушками я еще не видел 
ни в одной игре. 

В действе участвуют солдаты четырех 
армий — Зеленых, Коричневых, Синих 
и Серых. Основное противостояние раз- 
ворачивается между Зелеными (это хо- 
рошие, мы играем за них) и Коричне- 
выми (плохие солдатики). Остальные 
армии вступают в действие эпизодиче- 
ски, когда это требуется по сюжету. 

Сюжет Агту Меп забросит терпели- 
вого игрока сначала в пустыню, затем 
в приальпийские леса, в дремучие бо- 
лота и под занавес — в тайную стра- 
ну армии Коричневых. На каждом 
уровне разработчики приготовили для 
нас по девять запутанных миссий. По- 
чему запутанных — потому что зло- 
вредное начальство никогда не гово- 
рит Сержанту сразу, что надо делать. 
Развитие сюжета внутри одной мис- 
сии будет зависеть от ваших действий. 
То нам надо успеть перехватить шпи- 
она Синих, прочесть тайное сообще- 



ние, оставленное в левом заднем кар- 
мане его резиновых штанов, и дейст- 
вовать по обстановке, то провести от- 
ряд через линию фронта к своим и 
ждать приказаний — голос в трубке 
радиотелефона вечно придумает что- 
нибудь новое. Последний писк — по- 
сле очередной вашей смерти трубка 
заботливо сообщает, что вы умерли. 
Спасибо, я в курсе. 

Сержант на все руки 

Сержант — главное действующее лицо 
в игре, и подчиняется только нам. От 
прочих резиновых рядовых зеленого 
цвета Сержанта помимо трех полосок 
на рукаве отличает повышенная тягово- 
оруженность и недюжинные способно- 
сти в области управления транспортны- 
ми средствами. Мы имеем право носить 
два типа оружия, к примеру автомат и 
гранаты, а также какой-нибудь вспомо- 
гательный механизм, вроде миномета 
или аптечки. Все это добро периодиче- 
ски обнаруживается на территории 
складов различных армий, в окопах и 
просто на улице. Увы, схватив миномет, 
базуку придется выбросить — Сержант 
не резиновый. В смысле, резиновый, 
конечно, но базуку все равно придется 
отложить до лучших времен. 

Помимо владения всеми известны- 
ми видами оружия, Сержант не прочь 
прокатиться с ветерком. Джип, обору- 
дованный пулеметом, танк, грузовик 
— любое из этих транспортных 
средств может стать нашим, если мес- 
то водителя свободно. Рассекать вдоль 
линии фронта на танке — одно удо- 
вольствие. Встретившиеся на пути ко- 
ричневые солдатики размалываются в 
формованную труху с легким хрустом, 
выстрел прямой наводкой превращает 
настырного гранатометчика в пар, а за- 




1 . Импровизированный тир - 
курс молодого бойца. 



■ перед настоящими боевыми действиями резиновые сержанты проходят на полигоне краткий 
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боры и колючая проволока перестают 
быть преградой. Жаль, что все в этом 
мире, и танк в том числе, рано или поз- 
дно приходит в негодность — тогда 
приходится выползать из-под облом- 
ков и идти дальше на своих двоих. 

Сержант как полководец 

Какой начальник без подчиненных? Вот 
и наш Сержант имеет под командовани- 
ем взвод. Правда, добиться от своих под- 
невольных какого-либо осмысленного 
поведения я так и не смог. В распоряже- 
нии командира всего три команды — "За 
мной", "В атаку" и "Держи оборону". Пер- 
вая команда зелеными бойцами выпол- 
няется единодушно и слаженно. Как, 
впрочем, и последняя. С атакой сложнее: 
Сержант должен "ткнуть пальчиком", ко- 
го именно он подразумевает в качестве 
атакуемого, и, может быть, в одном слу- 
чае из десяти, взвод осчастливит вас вы- 
полнением приказа. Впрочем, бредущие 
за вами цепочкой бойцы и без лишних 
команд вполне успешно отстреливают 
приближающихся врагов, а требовать 
большего от них не приходится. В Агту 
Меп Сержант по совместительству явля- 
ется Рэмбо и все самые ответственные 
операции выполняет сам. 

В самых запущенных случаях на по- 
мощь взводу готова прийти авиация. Бук- 
вально через секунду после нажатия вол- 
шебной кнопки самолет сбросит в ука- 
занное место солидную порцию бомб 
или отряд десантников. Иногда началь- 
ство просит сфотографировать секрет- 
ные объекты противника — тогда нам 
нужен самолет-разведчик. Не претендуя 




на реалистичность, разработчики распо- 
ложили "ящик" с вызовом авиации в од- 
ной куче вместе с боеприпасами, оружи- 
ем и аптечками. Съел — и порядок. 

Наши комментарии 

Почему игра начинает бесить уже че- 
рез пять минут? Я долго думал над 
этим вопросом и не мог понять. Вро- 
де бы все на месте — веселенькая 
смесь асііоп и зігаіеду, плавящиеся в 
огне солдатики и разнообразные мис- 
сии. Секрет был настолько прост, что 
был найден не сразу. Сержант управ- 
ляется на аркадный манер! Вместо то- 
го чтобы указывать человечку направ- 
ление движения и карать недругов, 
мышь всего лишь поворачивает сер- 
жантское тело в разные стороны. Ходь- 
ба, всякие там приседания, кувырки и 
поползновения осуществляются с кла- 
виатуры, и это в принципе нормально, 
если бы не стрельба. 

Стреляет Сержант не "в кого-то", как 
мы привыкли, а "куда-то". Пять граду- 
сов влево или вправо — и пуля летит ми- 
мо. Порой можно стоять почти вплотную 
к противнику и из-за неудобного управ- 
ления стрелять мимо. А противников не- 
мало... И палят они ох как метко... 

Если недруг в пяти метрах от вас 
вдруг бросился на землю, как следует 
себя вести? Разработчики считают, что 
нам стоит также опуститься на пол — 
так будет легче попасть. В Агту Меп 
стоящие не попадают в лежащих, даже 
если они находятся нос к носу. Плюс 
море глюков, возникающих при стрель- 
бе из-за препятствий и с возвышений. 









Получается, что вместо того, чтобы 
продумывать план операции и талант- 
ливо его реализовывать (как в возлюб- 
ленном Согптапсіоз), мы вынуждены 
всю дорогу бороться с собственной 
винтовкой и непонятно почему за- 
стрявшим между двух камней танком. 

Рассматривать игру как асііоп — ос- 
корблять высокий жанр. Экшены тако- 
го уровня уже давно не живут на мото- 
винте дольше двух минут. Графика в иг- 
ре практически отсутствует — удачным 



В Агту Меп Сержант по совместительству являет- 
ся Рэмбо іл все самые ответственные операции 
выполняет сам. 



моментом можно признать лишь живо- 
писные останки солдатиков, горой воз- 
вышающиеся в хорошо простреливае- 
мых местах. Игра могла бы выжить 
именно благодаря своей "многостаноч- 
ное™", но разработчики почти убили 
стратегический потенциал этим невоз- 
можным интерфейсом управления. И 
что мы получили? Аркаду времен 
"Спектрума", с графикой уровня 1980 
года и ітшіііріауег-режимом для четы- 
рех человек. Спасибо, не надо. 



Агту Меп 

Разработчик 
Издатель 



300 
300 



Р.8. Автор отдает себе отчет в том, что 
солдатики делаются не из резины, а из 
пластика, но продолжает настаивать: в 
Агту Меп все действующие лица вы- 
полнены из пахучей, пористой резины. 
Из такой еще отливаются красные кро- 
кодилы мариупольской фабрики тяже- 
лой игрушки. 



Резюме 

Эксперимент над Агту Меп можно считать 
провапившимся. Перестав быть н75, игра так и не стала 
асііоп, оставшись висеть в пустоте. Еще одна ошибка 
эволюции. 

Системные требования 
ОС Шіпаоѵѵз 95/ЛТ 

Процессор Репіішп 90 

Память 16 Мбайт НАМ 

СО-НОМ 4х 
Видеосистема 8Ѵ6А 

Дополнительная информация 

• Многопользовательский режим: до 4-х человек 
через РігесІРІау 



Рейтинги 

Графика 
Звук 
Сюжет 




2. Прогулка по улицам этого пыльного городка может стоить жизни ■ 

3. Аккуратно подьехать на танке и вынести врага выстрелом в спину - 



- за каждым углом прячутся солдаты Коричневых. 

- разве это не весело? 



4. И ядрам пролетать мешала... Пока вы носитесь с выпопнением очередного задания, бои на линии фронта не 
прекращаются, и солдаты продопжают перемалывать друг друга в труху, 

5. Сержант мертв! И слава богу. 
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Отцы и Доны 

ИИ Олег Хажинский 

Мы все обожаем это. Мы знаем, как умники должны 
хранить свои деньги, чем заняться мертвецу в Денвере и 
что надо делать, когда тебя вызвали. Мы прочли "Крест- 
ного отца" задолго до того, как посмотрели. А посмот- 
рев, прочли еще раз. Молодой сицилиец Де Ниро отвеча- 
ет услугой на услугу, а старый еврей Де Ниро бьет 
молотком по пальцам. Аль Капоне и Аль Пачино — это 
почти одно и то же, преподаватель Сотников превращает- 
ся в Дона Сотини и, что характерно, тоже хочет "такой 
чемоданчик денег каждый месяц"... 



традающая от духовного и физическо- 
го ожирения американская нация не 
смогла извергнуть из себя ничего сто- 
ящего на сицилийские мотивы. Игра 
пришла с Севера, из загорелых рук 
жгучих финнов. "Сеогдіа, Сеогдіа, 
Сеогдіа оп ту тіпа 1 ..." Под легкий джаз 
крепкие ребята в широкополых шляпах 
деловито размазывают по стенке вла- 
дельца прачечной. Добро пожаловать 
в Чикаго, год 1932. 

Быть плохим — это круто 

За хороших играют одни кретины и не- 

По кварталам Чикаго разгуливают пацаны с 
битами и убедительно просят владельцев заведе- 
ний делиться. 




"Дон Капоне" 



удачники. Мы давим бабушек попарно 
— так получаешь больше очков. Стра- 
усов в Розіаі предпочтительнее выжи- 
гать из огнемета и еще важно не тра- 
тить патронов на контрольный выстрел 
в голову — пусть народ помучается. 
Все без ума от 6-гапсІ Тпей Аиіо — хай- 
джекинг оказался значительно более 
веселым занятием, чем нам рассказы- 
вали в "Криминальном патруле". До 
последнего времени поклонники стра- 
тегических игр выглядели, как белые 
вороны: поливали сады, возводили до- 
ма, усмиряли агрессоров, поднимали 
экономику и творили (вдумайтесь 
только!) добрые дела. Конечно, убивать 
приходилось, и немало, но всегда с мо- 
ральной индульгенцией в кармане — 
либо в условиях соревнования, либо 
для спасения человечества, либо враг 
был слишком уродлив. Сегодня мы, 
наконец, можем расслабиться и почув- 
ствовать себя как дома: финская игра 
І_едаІ Сгігле от Вуіе Епспапіегз, побы- 
вав в руках российской команды Зпоѵѵ- 
ЬаІІ Іпіегасііѵе, превратилась в "Дона 
Капоне" и буквально на днях появится 
на прилавках магазинов. Давайте на 
время отложим свои стойкие мораль- 
ные убеждения в сторону и поиграем 
в одного самых отвратительных людей 
уходящего века. 

Как все было 

Мне кажется, что в Финляндии нет си- 
цилийской мафии. И вообще скучно. 
Может быть, поэтому ребята из Вуіе 
Епспапіегз придумали эту игру. По 
кварталам Чикаго разгуливают пацаны 
с битами и убедительно просят вла- 
дельцев заведений делиться. В заку- 
сочных устраиваются притоны, а кино- 
театры переоборудуются в тотализато- 
ры. Деньги текут рекой, но в городе 
есть и другие семьи, которые хотят ку- 
шать. Поэтому люди в плащах стоят на 
перекрестках ключевых улиц, а под 
плащами у них — винтовки. Чемодан- 
чики денег регулярно доставляются к 
нужным людям в полицию, армию, се- 
нат и ФБР — заниматься серьезным 
бизнесом без поддержки политиков и 
силовых структур невозможно. А ког- 



да приходит время Большой войны, на- 
ши ребята с "томпсонами" садятся в 
бронированные "Кадиллаки" и едут на 
другой конец города. 

Здесь надо добавить, что кроме го- 
рячего желания сделать игру про ма- 
фию, у финнов* ничего не было. Ни 
опыта, ни денег, ни умения програм- 
мировать: новички в игростроении, ре- 
бята колдовали над этой игрой около 
полутора лет. [_едаі Сгігпе задумыва- 




лась исключительно как многопользо- 
вательская игра для Интернета, и это 
наложило на нее свой отпечаток: аске- 
тическая 8-битная графика, много лет 
назад устаревший графический "дви- 
жок", очень доступные правила и про- 
зрачный интерфейс. Каждый желаю- 
щий мог скачать демо-версию І_едаІ 
Сгіте и сразу же принять участие в ма- 
фиозных разборках. А втянувшись — 
купить полную игру. 

Такая доступность пошла проекту на 
пользу — его заметили и оценили. За 
ужасающей графикой и общей кривиз- 
ной игры народ сумел разглядеть не- 
что более важное — продуманный ди- 
зайн и обещание играбельности. Пять 
тысяч бета-тестеров помогли игре из- 
бавиться от ненужной шелухи, оставив 
только самое необходимое, и в резуль- 
тате "первый блин" Вуіе Епспапіегз с 
практически нулевыми шансами на ус- 
пех оброс тысячами постоянных по- 
клонников. К американской, европей- 
ской и китайской мафии скоро присо- 
единится русская — на особенных ус- 
ловиях. 

Русская мафия 

"Дон Капоне" — это не просто руси- 
фицированный І_едаІ Сгіте. Задумка 
ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе и "1С" состояла в 
том, чтобы добавить в многопользо- 



1 . Дружеский визит: под прикрытием снайперов (1 и 2) наши 
киллеры (3, 4, 5, 6 и 7) пробираются на территорию Моргана... 
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вательскую игру одиночные миссии. 
Параллельно с этим экс-ЬедаІ Сгіте 
подвергся тотальному "фейс-лифтин- 
гу". 256 цветов уступили место 16-бит- 
ной графике, все здания были пере- 
рисованы, внешний вид интерфейса 
переработан, и, конечно, гангстеры за- 
говорили по-русски. Да как! 

Пройдя игру до конца, вы сможете 
написать нехилый реферат на тему 
"Ранний Альфонсо Капоне". Доку- 
ментация на игру содержит подроб- 
ную автобиографию короля преступ- 
ного мира Америки 30-х, а последо- 
вательное путешествие по 21 миссии 
заставит вас шаг за шагом пройти че- 
рез все ступени превращения мелко- 
го жулика в Крестного отца. Что ж, 
приступим? 

О'кей, о'кей, мы будем платить! 

Чтобы всегда быть при деньгах, не обя- 
зательно уметь их зарабатывать, доста- 
точно уметь их отнимать. Свой первый 
миллион мы сколотим при помощи ба- 
нального рэкета. Кинотеатры и прачеч- 
ные, чайные и газетные киоски — все 
эти уважаемые заведения нуждаются в 
нашей защите, только не все их вла- 
дельцы это понимают. Разъяснитель- 
ную работу проводят боевики — вы- 
шибалы и стрелки, налетчики и снай- 
перы, воры и террористы, гробовщики 
и киллеры, и даже верные шоферы на 
бронированных "Кадиллаках". Роли в 
преступном мире давно распределены, 
и каждый занимается своим делом. 
Чем ближе заведение к центру города, 
тем выше куш. Однако опасайтесь со- 
ваться сразу в фешенебельные места 

— хозяева вызовут полицию, и вы ли- 
шитесь одного из членов семьи. За 
деньгами к счастливым хозяевам объ- 
ектов соцкультбыта приходят курьеры 

— беззащитные существа в мятых ко- 
стюмах. Счет в банке растет, жить хо- 
рошо, но хочется жить лучше. Пора 
расширяться. 

Любое из "окученных" зданий мож- 
но превратить во что-то еще. В при- 
тон, массажный салон, подпольное 
казино и так далее. Вариантов очень 
много, бизнесы стоят вам разных де- 
нег и приносят разные доходы. Гряз- 
ный бар на окраине Чикаго не срав- 
нится с роскошным казино в центре 
города. Существуют четыре основных 



вида подпольной деятельности — 
бутлегерство, нелегальные развлече- 
ния, игорный бизнес и "решение воп- 
росов силовым методом". Какое 
именно из направлений выбрать — не 
имеет принципиального значения, -но 
узкая специализация обладает как 
своими плюсами, так и минусами. Ва- 
ши доходы растут вместе с вашей до- 
лей на рынке, и получив контроль, 
скажем, над всеми игорными заведе- 
ниями в городе, вы удвоите свои до- 
ходы. Но если ваш соперник заставит 
сенат легализовать игорный бизнес 
— можно упаковывать чемоданы, вы 
банкрот. Единственный вид бизнеса, 
не поддающийся легализации, — это 
то самое "решение проблем", однако 
по сравнению с другими отраслями 
здесь и доходы на треть меньше. 

Бог велел делиться 

Жадность — это плохо. Реки налич- 
ных, ежесекундно стекающиеся на ба- 
зу, мы можем целиком оставить себе, 
но более разумно будет вкладывать 
деньги в официальные городские 
структуры. Кому, когда и сколько — 
это целая наука, с множеством такти- 
ческих хитростей, и у каждого игрока 
есть на этот счет свое мнение. 

Подкуп армейских чинов обеспечит 
семье новых боевиков. С ростом вли- 
яния в армейской среде мы будем по- 
лучать возможность "покупать" все бо- 
лее опасных людей — от простых 
стрелков до смертоносных гробовщи- 
ков. Всего в игре более 10 различных 
типов гангстеров, и каждый из них под- 
ходит для вполне конкретных задач. 
Каких? Мы расскажем об этом чуть 
позднее. 

От полноты бумажника начальника 
полицейского участка также зависит 
многое: с ростом собственного влия- 





ния вы сможете открывать все более и 
более крупные нелегальные предпри- 
ятия, от ѴІР-баров и до пивных заво- 
дов (это при сухом-то законе!). Задер- 
жанные с поличным орлы будут отпу- 
скаться на волю за углом и вновь при- 
ступать к работе с населением. Коллег 
по цеху из вражеской семьи можно за- 
таскать по тюрьмам — если, конечно, 
они не платят полиции больше. Неугод- 
ное заведение конкурентов — закрыть, 



Разъяснительную работу проводят боевики — 
вышибалы и стрелки, налетчики и снайперы, 
воры и террористы, гробовщики и киллеры... 

а в чужом казино провести облаву, 
оканчивающуюся для него весьма и 
весьма плачевно. 
Люди в Сенате могут помочь за- 
крыть лучший притон конкурента, 
обесточить целый квартал, оставив 
ненавистного Дона Папезе без денег 
или, что самое страшное, протолк- 
нуть закон о легализации какого-ни- 
будь из запрещенных бизнесов. Че- 
рез друзей-депутатов можно распу- 
стить о вражеском доне нелицепри- 
ятные слухи, в результате которых от 
его покровительства откажется до- 
брая треть заведений. Ничто не сто- 
ит устроить утечку информации о 
том, что этот дон в раннем возрасте 
и сам был осведомителем ФБР, а 
можно и начать депутатское рассле- 




2. Команда быстрого реагирования (1) у собственной базы 
(2) рядом с районом центральных казино (3). 
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дование. Результаты? Естественно, 
негативные: от потери уважения (и 
впоследствии денег) до потери денег 
(и впоследствии уважения). 

ФБР — весьма могущественная и 
целостная организация, но некоторые 
ее сотрудники получают меньше дру- 
гих. Вы можете исправить положение 
— и тогда приток свежих "разведдан- 
ных" вам обеспечен. Хотите инфор- 
матора в стане врага? Нет проблем! 

Большинство крупнейших Интернет-провайдеров в 
России откроют на своих серверах отдельные 
каналы для игроков в "Капоне". 



"Дон Капоне" 

Разработчик Вуіе Епспапіегз Оу, 

ЗпошЬаІІ Іпіегасііѵе 

Издатель "1С" 

Резюме 

Игра для младших и средних гангстеров, а также им 
сочувствующих. Играть в "Капоне" значительно более 
весело, чем смотреть на его картинки в журнале, а если у 
вас есть доступ в Интернет — готовьтесь стать папой. В 
смысле Доном. 

Системные требования 

ОС Шіпгіошз 95/ЛТ 

Процессор Репііііт 100 

Память 16 Мбайт (32 для КІТ) 

СР-РЮМ 2х 
Видеосистема $ѴБА 1 Мбайт 

(2 Мбайт рек.) 

Дополнительная информация 

• Многопользовательский режим: Интернет 
(муі саропе.ш) 

• 30 Мбайт на ТО 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



55% 
95% 
95% 




Перекупить одного из мелких боссов 
ненавистной семьи? Пожалуйста. Ко- 
ординаты базы противника? Точная 
статистика по его доходам? Сию се- 
кунду! Наводка на самых опасных ган- 
гстеров? Данные об их количестве? 
Точное расположение подпольных 
контор? Запросто, главное — чтобы 
курьеры регулярно посещали здание 
на Лубянке, или как она там у них... 
Высший пилотаж, доступный только 
лучшим друзьям Гувера, — возмож- 
ность раздобыть настоящие докумен- 
ты агентов ФБР и проникнуть в свя- 
тая святых конкурирующего клана, где 
ваш человек наверняка сможет до- 
стать чужого сарогедіте. 

Гангстером быть трудно 

Самые интересные, на наш взгляд, 
миссии — чисто "экономические", 
там, где надо развиваться, бороться 
за сферы влияния и вести масштаб- 
ные боевые действия с участием гро- 
бовщиков на "Кадиллаках". Однако 21 
один раз повторять "плюс-минус" од- 
ну и ту же тему разработчики из 
ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе не стали и приду- 
мали для нас множество иных хитрых 
заданий. То мы должны тайком про- 
браться в самое сердце вражеского 




квартала и убить "Большого Джима" 
Колосимо, то — защитить себя от на- 
падения пяти "Кадиллаков", то — 
пробраться на другой конец города за 
подмогой, или эвакуировать участни- 
ков всеамериканского конгресса ма- 
фиозных семей, или открыть тройку- 
другую ночных клубов на чужой тер- 
ритории, и т.д. и т.п. 

Многие подобные задания не тре- 
буют от нас особенных стратегиче- 
ских талантов. Скорее, эти миссии 
напоминают головоломки в реаль- 
ном времени. Изучить обстановку на 
улицах, просчитать маршрут, быстро 
и четко передислоцировать силы, и 
при определенной удаче с некоторо- 
го раза цель достигается. Смущает 
то, что минимальные изобразитель- 
ные средства и слабый "движок" "До- 
на Капоне" не рассчитаны на такие 
асііоп-вставки и потому смотрятся 
простовато. 

Юниты очень мелкие, и порой в них 
трудно попасть мышкой, в море шас- 
тающих туда-сюда курьеров легко по- 
терять нужного боевика (отличаются 
они по цвету предметов одежды и 
профессиональным принадлежно- 
стям — террорист шастает с бомбой, 
гробовщик — с пулеметом Томпсо- 
на, киллер — с ножом, и так далее), 
поэтому лучше "сажать" группы бой- 
цов на "горячие кнопки". В общем, уп- 
равление немного похоже на все стра- 
тегии в реальном времени типа С&С, 
но имеет свою специфику. Квадраты 
городских кварталов не самое инте- 
ресное место для ведения разверну- 
тых боевых действий. Очень многое 
зависит от того, где и как вы расста- 
вите свои силы. Завидев врагов, лю- 
ди начнут стрелять самостоятельно, и 
активно руководить их действиями 
трудновато. А при многочисленных 
стычках в разных частях карты — 
просто невозможно. 

Мафия в сети 

Несмотря на все изменения, "Капоне" 
изначально задумывался как много- 
пользовательская игра, и именно в Се- 
ти начинает работать на полную мощ- 
ность. Пройдя все одиночные миссии, 
вы будете вполне готовы к встрече с 
мафиозными семьями по всему миру. 
"1 С" планирует всячески поддерживать 



фанатов сетевой игры, и в этом на- 
правлении уже немало сделано. Зара- 
ботал сервер ѵѵш.саропе.ш, с которо- 
го все сетевые Крестные отцы должны 
начинать свою карьеру. Большинство 
крупнейших Интернет-провайдеров в 
России откроют на своих серверах от- 
дельные каналы для игроков в "Капо- 
не". У новичков в Сети будет выбор — 
попробовать действовать в одиночку 
или вступить в чью-нибудь семью. Ра- 
зумеется, крутые мафиозные кланы в 
Интернете не берут зеленых бойцов, 
поэтому вам придется сначала дока- 
зать им свое умение. Сейчас по всему 
миру более или менее активно дейст- 
вуют около 90 "семей", и их число рас- 
тет — рано или поздно игроки поки- 
дают своих донов и образуют собствен- 
ные семьи. 

"1С" и ЗпоѵѵЬаК Іпіегасііѵе планиру- 
ют еженедельно выкладывать на сво- 
их сайтах новые карты, регулярно уст- 
раивать "Битвы за Чикаго", в которых 
будут определяться самые сильные 
кланы, и вообще всячески культивиро- 
вать "клановость" и "семейность". Вла- 
дельцы демо-версий "Капоне" (кото- 
рые можно скачать по адресу 
ѵѵш.саропе.ги) также смогут принять 
участие в битвах и оценить тиіііріауег- 
режим "Капоне". 

Оки-доки, Босс! 

Игра не вписывается ни в какие рам- 
ки. Не лезет ни в какие ворота. Она 
выглядит не так, как должна, — при 
таком звуке, и играется не так, как 
должна играться при таком внешнем 
виде. Все перемешалось: примитив- 
нейшие графика и "движок", которым 
не в состоянии помочь 16-битные 
"подтяжки", роскошная "озвучка", 
"тот" джаз, который не хочется делать 
тише, появившееся невесть откуда мо- 
ре деталей и разнообразие игровых 
ситуаций, в обиходе называемые иг- 
рабельностью. 

Увы, "Капоне" не станет культовой 
мафиозной игрой на все времена. Для 
этого игру надо переделывать полно- 
стью, с нуля. Финальный продукт вы- 
шел легким, простым, прозрачным и 
почти веселым. Пусть финские дизай- 
неры не тратили время на оптимиза- 
цию вывода графики и не слишком за- 
думывались о внешнем виде игры, 
они сумели нащупать хороший баланс 
в тиіііріауег и (неужели?) не сотво- 
рить еще один С&С-клон. Ребята из 
ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе научили финнов 
работать по выходным и раскрыли 
кое-какие секреты программирова- 
ния. Возможно, следующее творение 
Вуіе Епспапіегз будет красивым не 
только изнутри. 



3. Полицию вызывали? Ко времени ее приезда (1 ) наш передовой отряд в лице стрелка (2) и вышибалы (3) уже успел уложить 
обоих бандитов противника (4 и 5) 
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Впрок 



ІЛх разыскивает 
полиция 



И Сергей Климов (ЗпоиЬаІІ Іптегасііѵе) 

"Система простая: повязанный, умник, вор в законе, 
босс", — разъяснял нам герой Аль Пачино в "Донни 
Браско". В "Капоне" своя система, посложнее. Сцена 
преступного мира Чикаго начала века богата различны- 
ми действующим лицами, и новичку в этом бизнесе 
порой бывает трудно разобраться. Мы поможем вам. 



Т 
1 



иже приводится "досье ФБР" на всех 
персонажей "Капоне". Здесь есть все 
— от мелкой рыбешки "Курьера" до 
особо опасного "Наемного убийцы". 
Кто такой, зачем нужен, где лучше 
применять и сколько платить — на 
все эти вопросы вы получите ответ, 
внимательно пролистав наше досье. 

Курьер 

Курьеры — самые безобидные и 
низкооплачиваемые сотрудники ва- 
шей организации. После того как вы 
захватите хотя бы один бизнес, они 




автоматически начнут курсировать 
между вашей базой и источниками 
дохода, собирая положенные семье 
деньги. 

Ѵслуги снайпера стоят весьма прилично, но, 
в отличие от стрелка, снайпер снимает любого 
противника первым же выстрелом. 

При выборе любого курьера в ок- 
не статуса появится сумма денег, ко- 
торую данный персонаж несет с со- 
бой в настоящий момент. Курьеры 



— существа слабые и легкорани- 
мые, а деньги убитого курьера сра- 
зу же направляются на счет убийцы, 
так что, прежде чем захватить ка- 
кой-нибудь бизнес вдали от собст- 
венной базы, заранее продумайте 
защиту курьеров — иначе вы очень 
быстро лишитесь не только их са- 
мих, но и собранных денег. 

Вышибала 

Самый примитивный и дешевый 
гангстер из всех, кого можно нанять 
за деньги, вышибала тем не менее 
весьма эффективен для рэкета биз- 
несов на городских окраинах. Прак- 
тически бесполезен для охраны 
ключевых улиц или защиты вашей 




собственной базы. Если у вас есть 
возможность нанять пару-тройку 
лишних вышибал, объедините их в 
отряд и пошлите на территорию про- 
тивника — лучше в район, где у не- 
го сосредоточено наибольшее чис- 
ло бизнесов. К тому времени, когда 
подоспеет вражеское подкрепление, 
ваши вышибалы успеют перебить не 
один десяток курьеров... 
Зарплата: $20,000 в неделю. 

Стрелок 

Не очень дорогой, но весьма надеж- 
ный гангстер, который на первых 
порах обеспечит вам прекрасную за- 
щиту от вышибал конкурентов. Для 
начала поставьте двух или трех 
стрелков вокруг вашей базы — на 
случай, если чужие вышибалы решат 
нанести визит в самом начале мис- 
сии. Затем, по мере развития сети 



Справочник молодого 
гангстера, поигрывающего 
в свободное от основных 
трудов время в игру 



Дон 

Капоне. 




собственных бизнесов перемещай- 
те ребят на границы отвоеванной 
территории, в особенности на свя- 
зующие разные районы города мо- 
сты. И еще одно важное замечание: 
оружием стрелков снабжает армия, 
так что не забывайте регулярно пла- 
тить ей небольшую мзду. 
Зарплата: $60,000 в неделю. 

Снайпер 

Услуги снайпера стоят весьма при- 
лично, но ведь и работает он чрез- 
вычайно эффективно: в отличие от 
стрелка снайпер снимает любого 
противника первым же выстрелом. 
Прекрасно подходит для охраны мо- 
стов и ключевых улиц. Единствен- 
ный недостаток — время, которое 
требуется снайперу, чтобы точно 
прицелиться. Поэтому, если вы ожи- 
даете целую группу вражеских ган- 
гстеров, поставьте перед снайпером 
одного-двух стрелков, которые от- 
влекут на себя внимание нападаю- 
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щих. Снайперскими винтовками вас 
снабжают те же друзья-военные — 
отблагодарите их суммой в 5-6% от 
вашего дохода. 
Зарплата: $110,000 в неделю. 

Налетчик 

Довольно редкий и необходимый 
скорее в нападении, чем в обороне 
гангстер, способный убрать двух- 
трех близко стоящих бандитов од- 
ним выстрелом. Очень эффективен 




для организации диверсий в чужом 
районе города: урвите правильный 
момент и подошлите его к месту 
сбора вражеских курьеров. Только, 
пожалуйста, будьте осторожны при 
использовании налетчиков на соб- 
ственной территории — ведь под 
их огонь вполне могут попасть и 
ваши собственные гангстеры и 
курьеры. 
Зарплата: $90,000 в неделю. 



Гробовщик 

Наследие Первой мировой мойны, 
автоматы Томпсона оказались слиш- 
ком мощным оружием для городской 
полиции, но очень даже пригодились 
преступным группировкам во время 
бутлегерских войн 30-х годов. Если 
вы когда-нибудь сможете установить 
настолько плотные отношения с ар- 
мией, что она предоставит вам пару- 
другую подобных "игрушек", — бе- 
рите, не раздумывая! Один гангстер 
с "томпсоном" способен буквально 
за минуту очистить площадь перед 
базой противника или полностью 
уничтожить наступающую банду 
жеских бойцов — поэтому их и на- 
зывают гробовщиками... Зарплата 
$130,000 в неделю. 



Наемный убийца 

Наемный убийца, или киллер, — до- 
рогой, но верный способ снять часо- 
вого, незаметно уничтожить патруль 
или напрочь смести первую линию 
обороны противника. Он незаметен 
для остальных гангстеров и обнаружи- 
вает себя только после того, как совер- 

Наследие Первой мировой мойны, автоматы Томп- 
сона оказались слишком мощным оружием для 
полиции, но очень пригодились преступникам. 




ДОН КАПОНЕ 

ПРЕДЛАГАЕТ СВОИ УСЛУГИ 




Вы только что прочли рассказ о "Капоне" и теперь страстно хотите ИГ- 
РАТЬ? Понимаем и одобряем! Что? У вас нет денег не только на игру, 
но даже на кольт жалкого сорок пятого калибра? И вы никак не можете 
убедить бабушку разбить глиняную свинью, чтобы купить на эти день- 
ги игру про мафию? 

Ладно, не страдайте, мы предлагаем вам способ получше: 

"1С", ЗпоѵѵЬаІІ Іпіегасііѵе и Сате.ЕХЕ объявляют конкурс, пять победи- 
телей которого получат коробки с "Доном Капоне" бесплатно! 

Что? Кто сказал "убить"? Нет, на сей раз убивать никого не 
надо. Просто вы 

1. Скачиваете демо-версию игры на пйр://\отт.саропе.ш. 

2. Играете как следует. 

3. И правильно отвечаете на вопрос "ЧТО ОБЩЕГО между "Капоне" и 
Оиаке? 

Задание понятно? Отлично! Звоните в редакцию, пишите пись- 
ма, подстерегайте нас у подъездов. 

Но это еще не все! 

Игрок, первым вошедший в сотню лучших гангстеров европейского хит- 
парада "Капоне", получит от нас в подарок лицензионное издание "Кре- 



стного отца" Ф.Ф.Копполы и еще одну коробку "Капоне" - с автогра- 
фами команды разработчиков. 

Как это сделать? 

Записаться в европейский ІасИег может любой игрок, даже с демо- 
версией. 

Для этого надо пойти на пйру/ѵголлліді.пеі/іедаі/ и вступить в ьедаі Сгіте 
ІасУег ("европейский табель о рангах"), после чего запустить "Капоне" 
в онлайне и начать играть не обычные, а "Іаа'аег"-игры. О том, что игра 
будет "конкурсная", игроки договариваются устно, и после окончания 
матча должны в течение получаса доложить о результатах на сайт. Бес- 
пристрастный судья подсчитывает количество очков, которое вы зара- 
ботали/проиграли, и определяет ваше новое место в табели о рангах. 

Это невозможно! 

Вовсе нет. Чтобы попасть в первую сотню, достаточно сыграть всего 
ОДНУ игру с лучшими из лучших и ВЫИГРАТЬ ее. Или принять участие 
в 20 сражениях с середнячками и победить хотя бы в половине из них. 
Человек, который решил, что вошел в сотню, должен не медля свя- 
заться с нами по адресу оІедехе@опІіпе.ги и сообщить о своем дости- 
жении. Учтите, что самозванцы будут помещены в тазик с цементом и 
в принудительном порядке опущены на дно Гребного канала (Москва, 
Крылатское). Дерзайте! 
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1. "Стрелка" по-чикагски: дон (1), четверо гробовщиков из его личной охраны (2, 3. 4 и 5), "Кадиллак» дона (6) и трое 
снайперов в местах возможного появления противника (7, 8 и 9). Почему же не едет Джеки Карузо? (На заднем плане 
заметен спешащий по своим делам курьер (10). 



Впрок 




шит свое первое убийство. Случайно 
заметив светло-зеленую рубашку на 
территории врага, знайте — против- 
ник замышляет недоброе! Будьте на- 
стороже до тех пор, пока не найдете и 
не уничтожите этого киллера. Лучший 
способ защиты против наемных убийц 
— это линия вышибал, которые, поги- 
бая, предупреждают об опасности сто- 
ящих за ними стрелков или снайперов, 
но лучше все же до этого дело не до- 
водить и атаковать конкурентов, пока 
их база слабо защищена. 
Зарплата: $100,000 в неделю. 

Вор 

Пока отборная банда ваших стрелков, 
вышибал и налетчиков наводит порядок 
на чужой территори, пока каждый но- 
вый гангстер, которого вы можете себе 
позволить, немедленно отправляется к 
месту битвы, внимательнее пригляди- 
тесь к, казалось бы, рядовому курьеру 
без чемоданчика, который никуда не 
спешит, а просто, уверенными шагами 
следует к вашей базе. Теперь кликните 




на нем мышью — ну как, убедились? 
Гражданин без чемодана без единого 
выстрела смог избавить вас от нечест- 
ным трудом добытых накоплений! 

Бесполезные в начале игры, воры 
вступают в дело в самый разгар тоталь- 
ных сражений, безнаказанно пробира- 
ясь на территорию противника и изы- 
мая из кассы его базы или принадле- 
жащих ему бизнесов несколько тысяч 
нечестно нажитых долларов... Когда вы 
решите завести себе подобного специ- 
алиста, постарайтесь подружиться с 



Сенатом: благодаря помощи полити- 
ков, полиция будет закрывать глаза на 
действия этих "профессионалов". 
Зарплата: $150,000 в неделю. 

Террорист-подрывник 

Этот отчаянный тип, одержимый 
идеей мировой революции, сослужит 
вам незаменимую службу, вовремя 
бросившись под колеса вражеского 
"Кадиллака" или закрыв собственной 
грудью амбразуру укрепленного до- 
ма противника. Взрывает наверняка 
и с хорошим грохотом, однако вме- 




руемого городского района. Шустрые 
курьеры суетливо снуют между базой 
и процветающими нелегальными пред- 
приятиями, команды стрелков и снай- 
перов держат под контролем погра- 
ничные мосты и улицы, а молчаливые 
гробовщики, патрулирующие площадь 
перед вашей базой, сделали любую 
внезапную атаку конкурентов заранее 
обреченной на провал. Что ж, пришло 
самое время нанести последний удар 
по забившемуся в свой угол противни- 
ку, и лучше всего это сделать с настоя- 
щим гангстерским шиком — купите се- 
бе "Кадиллак", посадите в него четы- 

Купите себе "Кадиллак", посадите в него четырех 
гробовщиков и поезжайте в гости к чужому дону. 
Он будет просто в восторге! 

рех гробовщиков и поезжайте в гости 
к чужому дону. Уверяем вас, он будет 
просто в восторге! 
Зарплата: $240,000 в неделю. 



сте с объектом бомбометания поги- 
бает и сам, что может существенно 
сказаться на вашем бюджете. Хотя 
никто ведь и не говорил, что рево- 
люция — дело дешевое. 
Зарплата: $90,000 в неделю. 

Шофер 

Итак, вы достигли всего, чего только 
могли достигнуть в рамках контроли- 

| _ ' Іеию 

ш 





2. Разведка боем: в разведку отправляются стрелки (1, 2, 3). прикрытый ими сзади налетчик (4) и опять-таки стрелок (5). 
Самое время проверить, насколько хорошо охраняется "район красных фонарей" (6). 
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Квадратные реки, 
трехмерные берега 



Ним II шипи ими 

Ѵра. Сбылась мечта идиота. Я держу в руках первую в 
мире полностью трехмерную стратегию в реальном 
времени, этакий Соттапй & Соплиер, в котором можно 
смотреть на мир через амбразуру тяжелого танка и 
плавно менять угол зрения. Все юниты образцово-показа- 
тельно трехмерны и покрыты текстурами, рельеф изоби- 
лует горами, лесами и полями. Хотя... подождите — 
лесов не видно. Реки есть, но текут под прямыми углами. 
Поля ровные, как стол, а горы больше напоминают графи- 
ки из недобитого учебника по матану. Удивительная штука: 
30 есть, а жизни не чувствуется. Может быть, поэтому в 
Аршор Соттапй так скучно играть? 



лобно ухмыляющийся диск от цирку- 
лярной пилы, разрезающий экран 
вдоль и поперек, обещал хлеба и зре- 
лищ. РірсогсІ О-атез, издавшая нежно 
любимый Розіаі и "что-то там еще не 
менее прикольное", обозначилась и в 
заставке к Агтог СоттапсІ. Не на шут- 
ку длинный и как следует сжатый ро- 
лик повествовал о нелегкой судьбе 
первых земных колонистов в чужих 
мирах, демонстрировал играющий му- 
скулами флот инопланетных захватчи- 




Агтог Соттапй 



ков и, не жалея красок и децибел, рас- 
сказывал о борьбе землян с этими са- 
мыми мускулистыми захватчиками на 
территории различных планет. 

Почти забытая разработчиками "фиш- 
ка" — перелет между пунктами меню 
по извилистым коридорам футуристи- 
ческого лабиринта средствами хорошо 
упакованного видео, а также музыка, 
трогательная и наивная, явно изначаль- 
но писавшаяся для первых звуковых 
карт, — заставили вспомнить порядком 
подзабытое детство. 

Розовощекое настроение оборвалось 
внезапно — сразу после входа в меню 
графических установок. Игра хотела 
определиться с типом 30-акселерато- 
ра, выложив для примера добрый де- 
сяток стоящих на вооружении чипсе- 
тов. С глубоким удовлетворением об- 
наружив своего "Монстра", я озаботил- 
ся проблемами братьев наших мень- 
ших — и нашел для них целых два ва- 
рианта программного Зй. Громадное 
количество установок и масса доступ- 
ных графических разрешений, от "400 
на что-то там" до "1600 на сами знае- 
те сколько", успокоили мою совесть — 
играть смогут все. 

Вот он 

"Игра нового жанра, сочетающая в се- 
бе командную стратегию типа С&С и 
непосредственное участие в бою типа 
Х-ѴѴіпд", сообщает обложка не совсем 
"родного" диска. Врет обложка. 
ВаИІегопе — сочетает, правда ваша. А 
Агтог Соглтапа 1 доказывает еще раз 
— в РТ5 вид "от первого лица" слу- 
жит только для эстетического услаж- 
дения владельцев ЗЭІх и в бою не эф- 
фективен. В игре четыре основных 
"вида" — прямо за спиной выбранно- 
го юнита, чуть на ним, вид сверху и еще 
выше. Плюс тактическая карта. Угадай- 
те, какой самый удобный? 
С непривычки поражает нарочитая 



плавность, с которой камера меняет 
планы. Добро пожаловать в трехмерный 
мир: вид сверху ничем не отличается от 
вида сбоку, мы наконец обрели целост- 
ность окружающего пространства. 







.ее. . 









Цена? Предельная простота моделей 
и рельефа. Поле боя, независимо от 
того, какая текстура на нем натянута, 
всегда плоское, как стол. Горы есть, но 
стоят лишь для "мебели", скрывая от 
ваших глаз лишние детали вражеских 
маневров. Использовать возвышения в 
качестве тактического преимущества, 
как в ТА, не получится. А вы говорите 
— 30... Объекты и юниты напомина- 
ют первые 30-игры для 386-х компь- 
ютеров. Простенько и со вкусом. Дол- 
го не мог понять — почему при всей 
своей технологичности пейзаж выгля- 
дит таким неестественно мертвым, ис- 
кусственным? Нет деталей! Ни дерев- 
ца, ни камешка, ни кустика, ни хибарки 
полуразрушенной. Синусы холмов, аб- 
страктные строения, скупые световые 
эффекты. 

Впрочем, с ЗШ, текстурами и тума- 
ном монитор порой кажет миру потря- 
сающе красивые пейзажи. Будем смот- 
реть правде в глаза: детальность ЗЭ- 




1 . Неакселерированный Агтог Соттапй в 640x480. На Р166 
слегка дергается, но играть можно. А главное — нет этого 
надоевшего ЗРтх'ного сглаживания текстур. 
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Диагноз 




мира — это всего лишь вопрос вычис- 
лительной мощности. Через год про- 
цессор нарассчитывает вам таких де- 
талей, что все "Дюны 2000" с их рисо- 
ванной графикой сделают себе сепук- 
ку. Но это через год... 

Вести с плоских полей 

Стоит ли говорить что-нибудь о самой 
игре, если это С&С-клон? Размышле- 
ния над этим вопросом могут сделать 
меня безработным. Все более или ме- 
нее вписывается в привычные рамки. 
Главное строение в игре — посадочная 
площадка — спускается с небес, и в по- 
ловине миссий далеко не сразу. Место- 
расположение трех видов ресурсов 
обозначается на карте, а плохая ново- 
сть состоит в том, что месторождения 
быстро заканчиваются. Многое сдела- 
но с умом, скажем, шахта умеет пере- 
двигаться, а все приписанные к ней гру- 
зовики тянутся вослед. Список юнитов 
и объектов отображается на панели вни- 
зу экрана, и доступ ко всем специаль- 
ным функциям осуществляется с кла- 
виатуры, быстро и удобно. Заказы на 
новые танчики послушно выстраивают- 
ся в очередь и ждут поступлений руды. 

Зданий и юнитов с каждой стороны 
не слишком много, обычный джентль- 
менский набор. Ни тебе закапываю- 
щихся червей или сливающихся в экс- 
тазе священников. Доступ к самым "зу- 
бастым" юнитам, вроде бомбардиров- 
щиков или ракетниц, становится воз- 
можным после изучения неких "наук", 
и далеко не в первых миссиях. 
Уровней, кстати, аж по 24 за каждую 
сторону, причем любая удачная опера- 
ция отмечается пространным роликом и 
массой добрых слов в адрес игрока. Вся- 
кая миссия, среди которых встречаются 
и "необязательные", имеет несколько за- 
дач, причем выполнять все вовсе не обя- 
зательно. Прослушать брифинг в спокой- 
ной обстановке игра не дает — разные 
части программы начинают говорить 
своими голосами, причем одновремен- 
но, перебивая и передразнивая друг дру- 
га. Некрасиво, ребята. 

Поведение противника и построение 
миссий можно признать удовлетвори- 
тельным. Недруг своими вылазками 
постоянно держит в напряжении и по- 
рой даже ставит в тупик, но никогда не 
заставляет игрока сомневаться в соб- 



ственной исключительности. Если бы 
не дикое управление (см. ниже), мож- 
но было бы получить даже удовольст- 
вие от процесса. 

Дикое управление 

От С&С-клона, пусть и трехмерного, 
ждешь знакомого интерфейса — в АС 
его можно ждать до второго пришест- 
вия. Проведя за игрой несколько дней, 
я до сих пор не могу сказать, что впол- 
не освоился с управлением. Гении из 
Вопіп пустили в ход обе кнопки мыши, 
причем по "контролу" их функции ме- 
няются, как, впрочем, и по "шифту". 
Вспоминать, как присоединить юнит к 
группе — "контрол" + правая кнопка 
мыши" или "шифт" + левая", — в бою 
совершенно некогда. Вместе с курсо- 
ром мы таскаем за собой по экрану це- 
лую Ленинскую библиотеку — линию 
азимута, квадратик целеуказания, рас- 
стояние до юнита в метрах, крестик, за- 
прещающий операцию, подпись с на- 
званием юнита и так далее. Попытки 
разработчиков добавить к этому мон- 
стру еще и краткое описание текущей 
функции курсора вызывают неадекват- 
ную реакцию. 

Хочется плюнуть на все и привычной 
"резиновой рамкой" хватануть в охапку 
десяток танков, да как рвануть в атаку... 
Удивительно, но интерфейс допускает и 
это, что еще больше сбивает несчастно- 
го игрока с толку. Обнаглев, распоясав- 
шийся стратегоман пытается кликнуть ле- 
вой кнопкой на другом юните (подразу- 
мевая под этой спинномозговой опера- 
цией, что он "выберется") и терпит по- 
ражение. Салага! Опытный игрок в Аг- 
тог Соттапб знает, что выбрать юнит 
очень просто — для этого надо нажать... 
минуточку, ага — "шифт" плюс левую 
кнопку мыши. Или "контрол" и правую. 
Короче, творчески надо... 

Что я пытаюсь сказать: вполне веро- 
ятно, что авторы за пять минут объяс- 
нят любому из нас, как удобен их ин- 





терфейс управления, насколько он эф- 
фективнее других, как легко, изящно 
и непринужденно брюки превращают- 
ся... во что-то полезное. Но, разраба- 
тывая что-то новое, надо думать и о 
простых игроках. Не у всех еще дома 
вторые "Пентиумы" и ЗО-акселерато- 
ры. Дрожащей рукой пытаться попасть 
мышью в юркого скаута, ползущего ку- 
да-то со скоростью три кадра в секун- 

Хочется шокировать мотологическую публику 
грамотными 30-пейзажами, которые суть проис- 
ходящее внутри С&С-клона. 

ду, не так просто, как кажется на Р II 
400 МГц. Удобство управления и ско- 
рость работы — это главное, что от- 
личает хороший клон от плохого, и Аг- 
тог Соттапо' здесь явно не на высо- 
те. А жаль. 
Хочется прекратить заполнение этих 
полос журнала буквами, оставив по- 
больше места для картинок. Агтог Сот- 
тапа 1 выглядит красиво, несмотря на 
всю простоту моделей. Хочется шоки- 
ровать мотологическую публику гра- 
мотными ЗО-пейзажами, которые суть 
происходящее внутри С&С-клона. Если 
у вас хороший компьютер и достаточно 
терпения для освоения более чем ори- 
гинального интерфейса (назовем таких 
индивидуумов "новыми стратегами" и 
будем равняться на этих людей), то Аг- 
тог Соттапо 1 может решить проблемы 
с досугом на ближайший ѵѵеекепа 1 или 
два. Всем прочим смотреть игру не со- 
ветую — одно нервное расстройство. 



Агтог СоттапіІ 

Разработчик Вопіп ЕпіеЛаіптепі 

Издатель КірсогсІ Оатез 

Резюме 

Трехмерная манная каша для беззубых мыслью. "Новая 
стратегия" для "новых стратегов" по техническим 
причинам пока выглядит проще, чем "старые стратегии". 
На самом деле является столбом с надписью "Через 
четыре года здесь будет город-сад". 

Системные требования 
ОС ѴѴіпііошз 95 

Процессор Репііитібб 
(или Р90 с ЗО-акселератором) 
Память 16 Мбайт ВАМ 

СР-В0М 4* 
Видеосистема ЗѴ6А 1 Мбайт 

(ЗО-аксеператор — желательно) 

Дополнительная информация 

• 30 Мбайт на Н№ 




Рейтинги 

Графика 
Звук 
Сюжет 



85% 
80% 
60% 














2. Единственный рабочий вид в игре — вид сверху. 



3. Только крылатым суждено преодолеть горы - 
чих предусмотрен объезд. 



4, Подкрепление присылается в обмен на руду - 
натуральный обмен эпохи посткиберпанка. 



5. Включить этого Скаута в группу легко. Достаточно на- 
жать "шифт" и, удерживая его, заглянуть в книжку с до- 
кументацией. 



САМЕ.ЕХЕ | #51998 



39 



Гигантомания 



Олег Хажинский 



Расстреляв в общей сложности тридцать пять тысяч 
патронов различных калибров, потеряв Пятую дивизию и 
в который раз лично замочив Главного Плохого, хочется 
тишины. Чего-нибудь без криков агонии, скупых "Да, 
сэр" и треска раздираемой плоти. Действительно, 
сколько можно давить, отрезать пути к отступлению, 
выжигать, насиловать и грабить? Хочется налить себе 
большую чашку чая с лимоном, расслабленно откинуть- 
ся на спинку кресла, спокойно, не торопясь продумать 
бизнес-план, развить добывающую промышленность, 
потом торговую сеть и... раздавить, разорвать, задушить 
этих ничтожных конкурентов! 




ультовой экономической игрой явля- 
ется творение, слишком сложное, 
чтобы в него можно было играть. От- 
дельные гении рода человеческого, 
способные пройти пару сценариев, 
принадлежат к элите и окружены ат- 
мосферой таинственности. Ордено- 
носный СаріІІізт, в свое время вы- 
пущенный в свет солидной конторой 
Іпіегасііѵе Мадіс, попадает под это 
определение. 

Сегодня І-Мадіс делает шаг назад и 
демонстрирует общественности новый 
экономический симулятор — упрощен- 
ную версию для широких народных 
масс с недвусмысленным названием 
Іпсіизігу Сіапі. Народные массы, осоло- 




Іпсішігу Сіапі: 




вевшие после нашествия С&С-клонов, 
встречают новичка благожелательно. 

Деньги — грязь 

Экономика — довольно скучная, на- 
сквозь пропахшая математикой наука 
про деньги. Секрет ее популярности со- 
стоит в том, что большая часть населе- 
ния земного шара питает к деньгам не- 
объяснимую страсть. Экономический 
симулятор, на мой взгляд, не должен 
быть реалистичным, иначе он будет 
слишком скучным. Игра должна быть 
веселее и проще, чем затянутая в гал- 
стук реальность. Вряд ли студент эко- 
номической академии, придя домой по- 
сле пяти пар, захочет играть в Сарііаі- 
І5ГП. Скорее он оттянется в СШаке. 

"Гигант" в этом отношении на высоте 
— он не грузит игроков обилием ста- 
тистической информации, оставляя на 
поверхности самые "верхи". И в то же 
время не начинает сюсюкать с нами, 
как это любят делать в ВиІКгод. Пыт- 
ливо всматриваясь в игру, видишь от- 
чаянные попытки разработчиков из 
^ѴѴоосі сохранить "играбельность", не 
выходя за рамки "взрослого" экономи- 
ческого симулятора. 

0(6) чем речь? 

Всегда новые ландшафты, поля, леса, 
намеки на горы и редкие озера — это 
наша строительная площадка. Непредв- 
зятой рукой генератора случайных чи- 
сел на карте разбросаны ресурсы: шах- 
ты, добывающие все подряд, от руды до 
золота, лесопилки, уничтожающие на- 
шу экологическую систему, и почему-то 
сразу заводы по производству пласти- 
ка. Неподалеку от них расположены 
уютные кварталы городов и поселков. 
Их жителей совершенно не интересуют 
ни дерево в чистом виде, ни пластик, 



ни даже золото. Зато они готовы поку- 
пать товары, изготовленные из этих ма- 
териалов. Вот здесь-то и появляемся 
мы, все в белом. Небольшого началь- 
ного капитала хватит лишь на то, чтобы 
организовать, скажем, бизнес по про- 
изводству рамочек для картин. 

Первым делом мы находим городок 
покрупнее и строим в нем магазинчик 
по продаже мебели. Мебель мы, прав- 
да, в нем продавать пока не собира- 
емся, а вот рамочки — сколько угод- 
но. Магазин следует расположить муд- 
ро — так, чтобы он "охватил" своим 
влиянием наибольшее число потенци- 
альных покупателей. 

В идеале его лучше всего "вставить" 
прямо в центре города, однако стоимость 
сноса местного кремля, скорее всего, бу- 
дет превышать ваш суммарный доход за 
ближайшие десять лет. Магазин постро- 
ен, как по мановению волшебной палоч- 
ки, теперь выбираем место для мебель- 
ной фабрики и договариваемся с дирек- 
тором близлежащей лесопилки (он всег- 
да согласен). Осталось построить три 
транспортные станции, соединить их до- 
рогами, купить пару грузовичков, назна- 
чить им маршрут движения и подгото- 
вить чемоданы для упаковки денег. 

Остановиться на достигнутом — по- 
хоронить себя как предпринимателя. 
Игра идет в реальном времени, а зна- 
чит, нельзя давать конкурентам ника- 
ких шансов. Вы продолжаете искать 
рынки сбыта, расширять торговую сеть, 
вкладывать деньги в новые области и 
крутиться, крутиться, крутиться. Вот и 
вся игра до копейки — просто, весело 
и весьма увлекательно. 

Маленькие гиганты 

Игра не притворяется сложной: через 
пятнадцать минут вы уже понимаете, 
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1- Шесть вагонов трехколесных велосипедов в неделю — 
что они с ними делают? 



Диагноз 




о чем идет речь, а через час превра- 
щаетесь в специалиста. Что приятно, на 
этом этапе идея о том, чтобы выйти и 
стереть игру, кажется кощунственной 
— хочется творить, выдумывать и про- 
бовать. 

Способов стать "гигантом" в игре ты- 
сяча и один. Хочешь — пройди оди- 
ночный сценарий, хочешь — целую 
кампанию. Не хочешь кампанию — не 
надо, игра готова сгенерировать слу- 
чайную карту и не ограничивать тебя 
начальными условиями. Не любишь 
случайностей — воспользуйся редак- 
тором карт и сделай свой сценарий. А 
самый шик — режим "Карьера". Это 
набор "случайных" уровней, объеди- 
ненных общим сюжетом. Вы попадае- 
те в совет директоров крупного кон- 
церна и должны доказать боссам свою 
профпригодность. Изверги затыкают 
новичком самые трудные участки, а ус- 
пешное выполнение их заданий приба- 
вит вам сторонников в совете. Вот пер- 
вое задание: с начальным капиталом 
в полмиллиона в течение десяти лет 
построить бизнес с ежегодным дохо- 
дом четыре миллиона долларов. Все- 
го десять лет — так мало... 

Время течет 

Начав игру в 1960 году, вы получите 
массу "одноэтажных" городков и всего 
полдесятка товаров для производства и 
продажи. Рамочки, мебель, детские иг- 
рушки, лыжи и прочая мелочевка. Іпсіиз- 
(гу С-Іапі образца 2040 года — совер- 
шенно другая игра. Небоскребы до не- 
бес и города в половину карты. Список 
товаров массового потребления застав- 
ляет в ужасе схватиться за голову — что 
выбрать? Здесь есть все, начиная с юве- 
лирных изделий и заканчивая автомо- 
билями. Электроника, строительные 
материалы, игрушки, мебель, спортто- 
вары — каждая область требует созда- 
ния сети своих магазинов и фабрик. На- 
лаживание производства предметов ро- 
скоши, вроде драгоценностей или авто- 
мобилей, требует вложения огромных 
денег, но это и доход приносит соответ- 
ствующий. Другие бизнесы стоят вам 
меньше, но окупают себя лишь при 
больших объемах продаж. При этом не- 
обходимо учитывать действия конку- 
рентов. Спрос на товары не резиновый, 
и обратить внимание на горные вело- 



сипеды именно вашего концерна мож- 
но с помощью снижения цены или ре- 
кламы. 

Что удивительно — при всем разно- 
образии "Гигант" по-прежнему остает- 
ся простой игрой. Любой товар изго- 
тавливается не более чем из трех ком- 
понентов. Фабрика умеет производить, 
а магазин — продавать не более трех 
наименований товара. Грузовики спе- 
шат по своим делам, поезда не лома- 
ются и не попадают в аварии, кнопки 
остаются большими и яркими, а шрифт 
— крупным. 

Самое интересное — играть долго, 
несколько десятилетий. Со временем 
начинают появляться новые товары и 
целые отрасли потребления, поэтому 
всегда есть шанс обогнать консерва- 
тивных конкурентов. Никаких акций в 
игре не предусмотрено, но бизнес кон- 
курента можно купить целиком — ес- 
ли хватит денег. Ссуды берутся и воз- 
вращаются нажатием одной кнопки, 
без лишнего трепа. Бери — не хочу. 

Менее хорошие слова 

Графика, пожалуй, это именно то, что 
способно оттолкнуть многих. "Гигант" 
проигрывает гениальному Тгапзрогі Ту- 
сооп, который вышел бог знает сколько 
лет назад, и по детализации, и по гра- 
фике. Игра поддерживает любые графи- 
ческие разрешения, но перемещает кар- 
ту рывками уже в 640x480. В целом про- 
исходящее на экране можно считать без- 
дарной копией ТТ. Вроде бы и коровы 
мычат, и машины сигналят, и деревья по 
осени желтеют, но все как-то криво и не- 
правильно. "Тщательнее надо, ребята!" 

Второй недостаток — обратная сто- 
рона простоты интерфейса. Когда у вас 
десять магазинов, три фабрики и два 
самолета, ситуация контролируется иде- 
ально. Но рано или поздно мы начина- 
ем расти, карта большая, городов мно- 
го, и искать среди полусотни поездов 
нужный, учитывая, что на экране ото- 




МвгсЬ 19 
500, ООП 




Тоу Іасіогу 
Ргогіисеві 
Мплі саге 
Оѵ/пег; 

Ог. СНгіз йсгН 
ОетоІИіоп: N01 



огу I 

Г8 I 



•/ пі.іЫг: Саг тогісі 1990 ФжІ 
Мппо ні: АиІотоЬіІе Іасіогу ^^Лии^^ыі 

Зісеі зіісеі теіаі [?.\ ^ РЙИк 

РІавІіс (2, ІЙГ^ ^^^И* 

Ыесігиіі.сотропептэ -ли** АНдо 

Оѵташі / І.ІШП ІпЬ.: 5 ^** _ ' 
ЛпІ. рГ(»ПІ: ІЬ.717 -■*■■ 1 " Щ*. 

01 врсгіаі поіо: 

Ргісе гпкісііоп о! іЬс 19В0 тоііеів 

^изіотегв яге гіетапШпд тоге сотІоЛ, те Іаіезі ». 
Іеіу ІесЬпоІоду аіиі Іоѵег орегаііпд созіз. 
те тоеі рагі іИе пеѵ/ тогіеіз аге теетДпд 
отег'в гіетапсів. Оеврііе ЫдНег *ч 
апиіасіигіпд сп^іг,, іЬе ргоШ гпагдій Ів 
геаіег таг» ѵлйі ргеѵіоиз тоііеіз. Ргісев Іог 
1480а лшгісііз аге Ьеіпд сиі Ьаск. 




бражается информация лишь о трех, 
очень достает. Терминалы не предостав- 
ляют информацию о состоянии своих 
складов — а это уже преступление. 

Похвалив простоту организации до- 
рожного движения, я сглазил — од- 
нажды три поезда уперлись лбами и 
"зависли". Хорошо, вовремя заметил. 
Семафоров нет, приказов они не слу- 
шают, пришлось один поезд уничто- 
жить. Это из области ляпов. 

Из-за того что в игре все такое круп- 

Это вполне конкурентоспособный боец в легком 
весе экономических симуллторов хотя бы потому, 
что других в ближайшее время не ожидается. 

ное, теряется достоверность масштаба. 
Скажем, я построил завод прямо 
вплотную к шахте. Казалось бы, что 
может быть проще — побросать тюки 
через забор, и порядок! Ан нет, при- 
шлось строить два железнодорожных 
терминала, каждый из которых разме- 
ром с завод, и снести половину город- 
ка, который я собирался осчастливить 
своими трехколесными велосипедами. 
В ТТ, к слову, места было больше и все 
выглядело куда натуральней. 



Ыивігу віапі 

Разработчик 
Издатель 



■ІоУѴооіі Ргооисііоп 
Іпіегасііѵе Мадіс 



Итоги 

Іпаизігу Еіапі — вполне конкурентос- 
пособный боец в легком весе эконо- 
мических симуляторов хотя бы пото- 
му, что других в ближайшее время не 
ожидается. Тгапзрогі Тусооп не давал 
нам возможности заняться сбытом — 
мы получали деньги только за транс- 
портировку. В этом смысле "Гигант" ин- 
тереснее — под нашим контролем вся 
цепочка от производства до продажи, 
и это приятно греет душу. Проблема в 
том, что "Гигант" не рассчитан на на- 
стоящих Гигантов, и его интерфейс на- 
чинает расшатываться под серьезной 
нагрузкой. Впрочем, играть все равно 
весело — а это главное. 



Резюме 

Экономический симупятор для всех возрастов. При всей 
простоте правил игра остается разнообразной, а при всем 
разнообразий — веселой. В связи с этим "Гиганту" 
простительны и незамысловатая графика, и не слишком 
удобный интерфейс, и то, что горные велосипеды там 
приносят 6500 долларов чистого дохода. 

Системные требования 

ОС ѴѴіпгіоѵѵз 95 

Процессор РепІіишЭО 

Память 16 Мбайт НАМ 

СО-КОМ 4х 

Видеосистема 5Ѵ6А 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



70% 
70% 
91% 




2. Расписание движения — важная шп/ка. Игра не пытается 
ни помочь нам, ни предостеречь от ошибок. Если на станции 
нет и никогда не будет стали, поезд будет ходить пустым. 



3. Немного стали, немного плашка, и горный велосипед готов! 

4. Игрок может выбрать себе до трех соперников, каждый 
из которых имеет нетопько "лицо", но и собственные пред- 
ставления о бизнесе. 



5. Год за годом индустрия будет предлагать нам новые то- 
вары народного потребления. Вовремя перестроить свой 
бизнес — ключ к успеху. 



6. Со временем города расширяют свои границы и слива- 1 
ются вот в такие мегаполисы. Приходится резать по живо- 
му — на карте катастрофически мало места. 
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"Аллоды" 
без секретов, 

или Четверо на Ѵмойре 



Алексей Свиридов 



"Аллоды" — игра необычная, и советы к ней 
хотелось сделать тоже "не как у всех". Пока думали, 
что бы такое изобразить, авторы игры, ребята из ШіѵаІ 
Епіегіаіптепі, прислали нам некий текст. Стали читать 

— сказка. Перечитали — вроде бы имена знакомые, 
да и места смутно припоминаются... Перечитали еще 
раз и поняли — это и есть искомые советы по 
прохождению "Аллодов". 

Сочинил их сценарист ПііѵаГа Алексей Свиридов, 
принимавший участие в заключительной стадии 
разработки "Аллодов". Его история раскроет вам 
секреты прохождения всех основных и самых 
сложных дополнительных миссий, а кроме того, 
обучит некоторым хитрым тактическим приемам и 
трюкам. Читайте внимательно, потому что автор 
далеко не всегда раскрывает перед нами все карты, 
оставляя порой только тонкие ниточки полунамеков, 

— это же сказка, и здесь быль ходит с небылицей 
рука об руку... 



арнаут... Теперь это название никто не 
вспоминает. Цветущий мир в одночасье 
оказался разбитым на большие и малые 
островки, окруженные серым хаосом, 
который простонародье окрестило "ас- 
тралом" — красивое слово, подслушан- 
ное у кого-то из Великих Магов, храни- 
телей уцелевших островков. 

Эти островки называют "аллодами", 
потому что ни один Великий Маг не 
вправе покинуть свой остров, без него 
он обречен на гибель. Но жизнь берет 
свое. Живущие на аллодах люди, как и 
раньше, продолжают выращивать хлеб, 
воспитывать детей, воевать под нача- 
лом своих королей. А после трудного 
дня они по-прежнему не прочь загля- 
нуть в таверну, где можно встретить 



самых удивительных людей, и послу- 
шать рассказы о самых диковинных и 
страшных событиях. Обычно эти исто- 
рии рассказывают барды и менестре- 
ли, но иногда можно услышать и вос- 
поминания самих участников. 

Заглянем и мы в шумную таверну. 
Гомонящая публика — скуповатые тор- 
говцы, громогласные барды, внешне 
простодушные, а на самом деле себе 
на уме фермеры, покрытые шрамами 
наемники. Смазливые девушки с под- 
носами, жуликоватый хозяин, успева- 
ющий увидеть сразу все, но умеющий 



Неформальные 
советы по 
прохождению игры 



"Аллоды: 
печать тайны' 



ло! Хватит канючить! Хотя... Когда про- 
сят такие милые девушки, отказывать 
трудно. Как тебя зовут, красавица? Най- 
ра?! Прямо как мою подругу боевую... 
Ладно. Ради такой милашки, да еще и с 
таким славным именем, расскажу как 
было дело. Только предупреждаю: сло- 
га менестрельского от меня не ждите. 
Да и вообще, менестрели — ребята та- 
кие, соврут для красного словца, сам 
потом себя не узнаешь. 

Итак, зовут меня... А вот не переби- 
вайте! Вдруг кто не знает. Зовут меня 
Данас, и совсем недавно был я всего- 




сделать вид, что не заметил ничего. 

За одним из столов оживление, туда 
стекается народ, а в центре внимания 
— широкоплечий парень с простецким 
лицом, который одновременно и сму- 
щен, и доволен всеобщим вниманием... 

Глава 1 

Широкоплечий с простецким лицом 
вводит в курс дела. Умойр как предмет 
мечтаний. Девятнадцатая экспедиция в 
никуда. Будем знакомы, Данас, Найра, 
Фрегард и Реньеста! 

...И вот так каждый раз! Как ни зай- 
дешь в таверну — просто кружечку про- 
пустить, минуты не пройдет — и начи- 
нается. Расскажи, да расскажи. Надое- 



навсего унтер-офицером в армии на- 
шей родной и любимой империи Ка- 
ния. Дела тогда шли ни шатко ни вал- 
ко, а если честно, так и вовсе погано. 
Мы и сейчас-то с Кадаганом не шибко 
ладим, но без большой крови, а тогда 
вообще настоящая война шла. Один 
десяток лет, другой — сеча все тянет- 
ся, лучшие люди гибнут, а конца не ви- 
дать. Где-то мы их, где-то они нас, а 
общая ситуация без изменений. Толь- 
ко ресурсы впустую уходят. 

Имея это в виду, и Кания родимая, и 
Кадаган ненавистный очень надеялись 
на аллод Умойр. Дело в том, что к тому 
времени уже лет двести, как Умойр был 
напрочь заперт. Или, как изящно выра- 
жаются менестрели, отмечен печатью 



1 . Заглянем и мы в шумную таверну Гомонящая публика — скуповатые торговцы, громогласные барды, внешне простодушные, 
а на самом деле себе на уме фермеры, покрытые шрамами наемники. 
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тайны. То есть пойти "туда" — сколько 
хочешь. А вот обратно вернуться... Это- 
го почему-то ни у кого не получалось. 

Само собой, каких только слухов про 
Умойр ни ходило. Дескать, он теперь 
весь из золота состоит, а вместо рек там 
потоки алмазов текут. Но мечты у каж- 
дого свои: так, наш главнокомандующий 
вбил себе в голову, что есть там какое- 
то чудо-оружие. Как только Кания его 
получит, тут-то мы всех врагов и зада- 
вим. Впрочем, и у Незеба Кадаганского 
примерно такие же мысли были. 

А где мечты — там дела: обе сторо- 
ны, не ленясь, посылали на Умойр от- 
ряды. То вооруженных до зубов вояк, 
то лазутчиков-одиночек... Однажды и 
я попал в такую команду. Два парня, 
две девки. Я в качестве мечемашца, 
Найра — лучница, а Фрегард с Ренье- 
стой — маги. Хотя нас и называли 
"лучшими из лучших", но, по-моему, 
главный просто обманывал себя, по- 
тому как никто из нас никакими осо- 
быми талантами не обладал. 

Да и то сказать — наша экспедиция 
в это НИКУДА была девятнадцатой по 
счету. "Лучших из лучших" на такие 
дела просто не напасешься! А суперин- 
тендант еще и на экипировке сэконо- 
мил, сволочь. Так прямо в глаза и ска- 
зал: "Если ты парень башковитый — 
сам себе все добудешь. А дурак — так 
хоть кристаллический шлем нацепи, 
все равно не поможет". 

Глава 2 

Данас: один на Умойре. Бери все, что 
плохо лежит. Внимание — башни! 
Встреча со знахаркой. Комарики — 
мушки натленькие! Белка — враг че- 
ловека. 

Словом, телепортнуп Великий Маг 
нашу четверку на Умойр. Причем, хоть 
он и великий, а сделал это на редкость 
криво, и материализовался я один- 
одинешенек. Только что мешок с чьи- 
ми-то шмотками рядом оказался, и я 
от души понадеялся, что это не был 
кто-то из наших. Но на будущее дал 
себе зарок: мешки, если попадутся, — 
обязательно поднимать. Возможнос- 
тью заполучить полезную вещь пренеб- 
регать не стоит! 

Огляделся: дорога вдаль бежит, а вок- 
руг башни магические стоят... Подлая 
штука, между прочим. Мимо прохо- 
дишь, а она по тебе молнией: р-р-раз! 
За что, почему — кто его знает. Чтоб 
жизнь медом не казалась, наверное. 
. Делать было нечего, и пошел я по 
дороге. Думал, может, жилье какое 
найду, а где жилье, там и люди. Но 
оказалось, что "людей" здесь можно 
встретить и в лесу: вываливается из 
чащи парень с дубиной и, ни слова не 



говоря, лезет в драку. Пока я с ним 
разбирался, сзади второй подтянул- 
ся, тоже с дубьем. Пришлось ребят 
поучить гостеприимству... Кстати, это 
оказалось не так уж трудно: мужики, 
они мужиками и остались, даром что 
разбойниками себя возомнили. При- 
хватил я их амуницию (а что тут тако- 
го? честный трофей!) и дальше по 
тропинке зашагал. 

Вскоре и жилье образовалось: домиш- 
ко-развалишко. И тетка при нем. Уви- 
дела, что я тащу дубины бандитские, 
чуть не в пляс пустилась. Оказалось, что 
ее, знахарку деревенскую, похитили как 
раз эти разбойники, с завязанными гла- 
зами через болота провели и здесь по- 
селили. А теперь, когда они мертвы, ей 
бы домой попасть. Я ей: отведи, а она: 
мол, дороги не знаю. 

Ладно, говорю, тогда так: я буду плу- 
тать, а ты следом топай. Если какая 
беда встретится, чтоб я ее первым за- 
метил! 

И двинулись мы искать деревню. Бо- 
лотце, надо сказать, то еще. То и дело 
в такое место забредешь, что поскорей 
бы обратно выползти. И живность та- 
мошняя — ой ты, мама! Вроде бы на 
обычную похожа, но и не без разли- 
чий... примерно как между домашней 
кошкой и рысью лесной. 

Для начала комарики прилетели. 
Или пчелки, без разницы, как их на- 
зывать, — главное, что жало у них с 
арбалетную стрелу. Меня погрызли, 
да и тетке досталось. Пришлось делать 
привал и ждать, пока укусы хоть не- 



много заживут. 

Только из болота выбрались — но- 
вая напасть. Белки. Причем белки хищ- 
ные: наглые, проворные... Но с ними я 
уже сам размахался — как ни учись 
заранее, а все равно, чем чаще по-на- 
стоящему дерешься, тем больше опы- 
та. И показалось мне почему-то, что 
на Умойре возможностей для его при- 
обретения будет ох как много. Боль- 
ше, чем хотелось бы... 

Глава 3 

Дядя Снут, возьмите меня в Плагат! Не 
стой под писком! Черепахи-убийцы и 
кладбищенские духи. Первые уроки 
борьбы с разбойничками и гоблинами. 
Благодарный Снут и фистула. 

В деревне мы с теткой расстались. 
Она выдала мне на прощание пару 
склянок с лечебной мазью и полезный 
совет: до города Плагата можно доб- 
раться не просто так, а с пользой для 
кошелька. Купец Снут собирается туда, 
и можно попробовать наняться к нему 
в охрану. 

Купец сразу все по местам расставил. 
Ты, говорит, здесь чужак, так что на 
многое не рассчитывай. А я и спорить 
не стал: что ж, сидеть в этой дыре и 
ждать когда больше предложат?.. 

Снут оказался мужиком по-своему 
неглупым. Не пойдем, говорит, по тор- 
ной дороге! Ладно, давай лесом... Хо- 
рошо, что еще догадался вовремя на- 
мекнуть, что есть здесь летающие тва- 
ри, против которых может только лук 



поіѵ/очь или магия — ну так я ж не маг! 
И вер.чо: оказывается, летучие мыши на 
Умойре тоже особенные. Пищат этак 
противне.нько, аж плохо становится. 
Кто под их крик попадает, у того пря- 
мо на глазах жизнь улетучивается. Это 
я уже потом шутил, дескать, моя сест- 
ренка таким *'<е голосом жалобные 
песенки пела, — '3 поначалу, пока стре- 
лять не приладился несладко было. 

У Снута кроме мен'я еще ребята с ду- 
бинками наняты были', все вперед лез- 
ли — ну и долазились бы', не будь меня 
с луком. Мышам летучим #и дубинки, 
ни мечи не страшны! 

Чтобы не идти по торной дороге. дь?м- 
нулись сразу на восток, в обход ее, и 
"для разнообразия" наткнулись на че- 
репах. Щиты осадные из этих тварей 
делать! Панцири шипастые, пасти клы- 
кастые. Но ползают медленно, и от них, 
оказалось, проще драпануть без драки 
— правда, убегая, мы попали аккурат 
на старое кладбище, а на кладбищах 
сами знаете кто живет. 

Ах, не знаете? Духи-привидения, вот 
кто. И не сказки это никакие — под- 
плывает такая гадость, да как напод- 
даст с размаху! Ничего сказочного, а 
сплошная суровая правда жизни. 

Снут с духами близко знакомиться не 
пожелал. Ладно, свернули южнее — и 
попали прямиком в разбойничью де- 
ревню. Я так понял, что здесь, на Умой- 
ре, не меньше половины населения в 
разбойники подалось, кто раньше — 
те уже матерые, а кто позже — по- 
хлипче. Эти были половинка-насере- 



2. Снуі с духами близко знакомиться не пожелал. Ладно, свернули южнее — и лопали прямиком а разбойничью деревню. 
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динку: не такие уж и крутые, зато с пу- 
ками. Одного рубишь, а пятеро издали " 
стрелы сыплют. Тут-то мне мазь тет- 
кина и пригодилась, а вот один из ох- 
ранников не уберегся. Здесь главное 
было не стоять столбом, а лезть в 
ближний бой, а парень — знай себе 
истуканом застыл. Туповатые у Снута,. 
охранники, специально не прикажешь 

— так пока сами что сообразят, е;сех 
три раза перебьют! 

А еще одному из них удача 'измени- 
ла: это когда мы уже дальшт* на юг, в 
сторону Плагата шли и на. гоблинов 
наткнулись. Гоблины — народец мел- 
кий, щуплый, но как навалятся толпой 

— мало не покажется! 

Так и добрались до оезопасных мест 

— с мордобоем да потерями. Не знаю, 
дошел бы Снут, еъли б не я... Он ре- 
шил, что нет. Расчувствовался и сверх 
оговоренной платы еще и брошку мне 
выдал, закалку для плаща (по-культур- 
ному тэ,чая вещь фистулой называет- 
ся^,. 'Мы с оставшимся охранцом пере- 
глянулись и решили: в город купец и 
сам дойдет. А нам еще охота с гобли- 
нами поквитаться — мы и поквита- 
лись. А в город уже потом попали. 

Глава 4 

В Плагате. Лавка "Сдай награбленное, 
купи ворованное". Таверна "Выпей и 
подумай о жизни". Встреча с Реньес- 
той. На заработки в Билевел. Стяжате- 
ли отры и первое упоминание о Гни- 
лом Лесе и его сокровищах. Корень зла 

— Рахл-Умойр, башня Великого Мага 
Скракана. 

Плагат... Прямо скажем, так себе го- 
родишко. Но самое необходимое име- 
ется — это я про таверну и лавку. Сна- 
чала решил я трофеи сбагрить: с тех 
же гоблинов понабралось всякой ерун- 
ды, хоть и дешевой, но много. 

Лавочник в Плагате — тот еще жуча- 



ра!,Продает по полной стоимости, а 
бе[ )ет в половину, и хоть до ночи объяс- 
няв, что вот, только что у него же куп- 
лено! Стоит, косяк подпирает, с ноги на 
Чогу переминается и покашливает мно- 
гозначительно, дескать, делай дело, да 
проваливай. Но товар свой нахваливать 
умеет, в этом ему не откажешь... 

Зато хозяин таверны оказался под 
стать заведению — солидный такой. 
Он обычно рядом с пивной бочкой си- 
дит, так я их все путал поначалу — 
очень уж похожи. Только бочка сама в 
себя пиво кружками не заливает. 

Публика в большинстве — наемни- 
ки разнообразные. И бывшие крестья- 
не, которым просто так на большую 
дорогу совесть идти не позволяет, и 
маги какие-то непонятные, и вояки- 
профи... Само собой, что у последних 
с экипировкой и навыками лучше, но 
они и цену себе знают. И глаз у них 
наметанный, соображают, к кому по- 
дойти стоит, а к кому без толку. 

И вот я сижу, по мне видно, что с 
деньгами у меня не густо, соответ- 
ственно, профессионалы за мой сто- 
лик не подсаживаются, лишь дядька с 
дубиной услуги предложил: дешево, 
говорит, и сердито. Послал я его, про- 
должаю штаны протирать, о жизни раз- 
мышляю, и вдруг знакомый голос: "Вот 
так радость! Как ты?". 

Смотрю: ба! да это ж Реньеста, из 
нашей четверки! Ну, думаю, теперь 
жить веселее будет: поддержка мага 
дорогого стоит, а кроме того, она и 
собой хороша — чернявая, глазки хит- 
рые, голосок медовый, словом, с та- 
кой подружкой если в лес и ходить, то 
уж не за гоблинами охотиться... Одна- 
ко вспомнил я, что задание у нас, и 
решил пока не торопиться. Да и вооб- 
ще, кто их знает, этих магов. Может, ей 
шуры-муры заводить какой-нибудь 
кодекс запрещает. 

А Реньеста тем временем рассказы- 



вает: ей, оказывается, приключении не 
хватает. Сидит в Плагате третий день, а 
за стену выходить боится. И правиль- 
но: маги, пока заклинаний мало знают, 
да опыта не набрались, — потенциаль- 
ные покойники в любой заварушке, 
пусть и лечиться умеют. Ведь исцелить- 
ся можно просто не успеть. Зато по- 
том... Впрочем, это я вперед забегаю. 

А пока что положение у нас аховое: 
денег нет, что делать непонятно... Вот 
тут-то и подкинула Реньеста идейку: а 
не подзаработать ли нам, пока суд да 
дело. Затея вполне благородная: в де- 
ревушку Билевел отнести вакцину от 
чумы. Или от чумки, не суть. Денег за 
это дают побольше, чем если вновь со 
Снутом шататься, ну а что дорога опас- 
ная — с магом за спиной всегда чув- 
ствуешь себя уверенней. Ты дерешься, а 
он знай руками помахивает, и раны твои 
на глазах затягиваются. Да и огоньку в 
случае чего подкинуть может... 

Так все и вышло. Чем хороша дорога 
до Билевела — так это тем , что с нее не 
собьешься. Слева лес, в реку обрывает- 
ся, а справа горный отрог, а дорога его 
огибает. Кстати, мы несколько раз его 
перевалить пытались. Перебраться не 
удалось, но зато с горы куда как лучше 
видно. Можно даже разглядеть, что по 
ту сторону хребта делается: Реньеста в 
долине гоблина узрела, и пока он сооб- 
ражал, откуда в него стрелы огненные 
летят, ему и смертушка пришла. Само 
собой, я в голос не рыдал. 

А так — все оказалось достаточно 
просто. Главное было на рожон не 
лезть, и от Реньесты не отрываться, 
чтобы вовремя полечить успела. Таким 
манером мы и белок, и духов, и мы- 
шек поотвадили, и гоблинов приложи- 
ли... А еще около гоблинской деревни 
огр жил — по-простому их людоеда- 
ми кличут. Здоровый такой, тупой, 
медлительный, но дубина у него — в 
полтора меня. Пока его изничтожал, он 
по мне приложился раза три... Без 
Реньесты от меня б только мокрое 
место осталось, а так — ничего, спра- 
вился. Да еще и в прибыли мы оказа- 
лись: людоеды, они если кого схарчат, 
вещи и золотишко, какое было, к себе 
в хижину тащат. Вещи-то гниют, а зо- 
лоту что сделается! А некоторые при 
себе еще и кошельки держат, видимо, 
это у них шик такой, или просто на 
людей хотят быть похожими. 

Еще в чем Реньеста помогла — сво- 
евременно предупредила, чтоб я биле- 
велских стражников не трогал. А то мне 
уж, грешным делом, в любом местном 
человечке разбойник стал мерещить- 
ся, навалился б я на деревенских, и 
пошла бы резня... 

Но все вышло ладом: склянку с мик- 
стурой мы отдали, Реньеста больных, 



каких нашла, в чувство привела — ле- 
карь аж прослезился. И решил допол- 
нительно к бургомистровой премии от 
имени всей деревни плюшек и пряни- 
ков подкинуть. Правда, пряники оказа- 
лись с секретом: "Есть, — говорит, — 
Гнилой Лес, а в нем древняя могила. Мы 
ее спокон веку считали священной. И 
лежит там сокровище, так теперь пусть 
оно будет вашим! Только с условием, что 
вы будете и дальше воевать с чудови- 
щами, которые нас донимают..." 

Я киваю, мол, понял, а потом сооб- 
ражаю: может быть, лекарь и про са- 
мих чудищ просветит? Откуда они бе- 
рутся — вдруг это поможет понять, что 
тут на Умойре творится. 

Он услужить бы и рад, да сам мало 
что знает. Дескать, идут чуды-юды от 
Рахл-Умойра, башни Великого Мага 
Скракана, и весь сказ. 

Глава 5 

Плагат — лавка — бургомистрова пе- 
чаль — в лабиринт, на выручку неумех! 

Вернулись мы с Реньестой в город, 
заходим в лавку — а этот скупердяй 
вдруг делает широкую улыбку: не ина- 
че, нужно что-то. Оказывается, кроме 
нас были еще волонтеры в Билевел 
смотаться. Но они ж все умные, реши- 
ли пойти какой-то безопасной дорогой, 
через скальный лабиринт то есть, — и 
там пропали. Теперь у бургомистра 
выбор: либо выплачивать семьям пен- 
сии, либо срочно выручать бедолаг. За 
себя лавочник ничего не сказал, но я 
так понял, что ему с бургомистром 
надо ладить, вот он и ищет, кто бы по- 
мог городскому голове из неловкого 
положения выбраться. Само собой, 
напрямую торгаш ничего такого не го- 
ворил, а наоборот: глаза закатил и со- 
страдательно этак завывает: "А ведь у 
них семьи!". Ну, говорю, семьи — так 
семьи. Дело благое. И выгодное... 

Уже потом, когда все кончилось, я 
про себя добавил: и несложное к тому 
же, только очень муторное. Ходишь- 
ходишь, ищешь-ищешь... Лабиринт, 
одно слово! Но свое дело мы сделали. 
Кстати, бургомистру на пенсии все рав- 
но потом пришлось раскошелиться: 
один из добровольцев спасения так и 
не дождался, только мешок от парня 
остался. Такая вот слезливая история... 

Глава 6 

В Г іилой Лес с любовью к деньгам и в 
команде с лучницами. Все цвета раду- 
ги, или О пользе знания боевой рас- 
краски монстров. Что первично — ле- 
чение или стрельба? 

Я уже говорил, что голосок у Ренье- 
сты сладенький такой? Ну ничего, по- 



3. А еще около гоблинской деревни огр жип — по-простому их людоедами кличут. Здоровый такой, тупой, медлительный, 
но дубина у него — в полтора меня. 
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вториться не грех: сидим мы после это- 
го лабиринта в таверне, отдыхаем, а 
она вдруг ласково-ласково вворачива- 
ет: "Интересно, так ли велики сокро- 
вища Гнилого Леса, как об этом гово- 
рят? Может, сами проверим, пока дру- 
гих дел нет?" 

Как тут откажешься! К тому же — 
это я уже сам для себя оправдание 
придумал — на эти сокровища мож- 
но будет и меч получше прикупить, и 
Реньеста наконец-то магической кни- 
гой обзаведется. А раз так — то все в 
рамках задания! 

Но на этот раз мы взяли в долю ко- 
манду девушек-лучниц, потому что уж 
очень мрачно звучало это название — 
"Гнилой Лес". И, как оказалось, пра- 
вильно. Гнилой Лес свое имечко пол- 
ностью оправдал. Гоблинов там как 
грязи... А кроме гоблинов еще и орков 
порядком. Зеленокожие такие тварю- 
ги, умные, хитрые — да что я расска- 
зываю, орк он и есть орк. Кстати, кро- 
ме зеленокожих там еще и коричневые 
встречались. Это у них как касты: бой- 
цы постарше в темные цвета красятся, 
они и вооружены получше, и стреляют 
точнее. А гоблины, наоборот, обычно 
рыжие, а которые поопасней — те 
желтые. Думаю, что это они чудови- 
щам подражают, у них ведь тоже цвет 
меняется, только у всех по-разному. 
Например белки так идут: коричневая, 
зеленая, красная и черная... Черные 
зверюги — самые опасные. 

В Гнилом Лесу черных мы не встре- 



тили, и на том спасибо. Однако легко 
не пришлось... 

Итак, мы в самом начале дороги — 
хороший такой тракт, на юг ведет. Слов- 
но специально для нас прокладывал- 
ся. И решили мы пройтись по нему, 
следуя указателям, которые вдоль по- 
натыканы. 

Уж прошлись так прошлись! Во-пер- 
вых, не сразу и поймешь, куда этот ука- 
затель показывает, а во-вторых, с тех 
времен, когда их ставили, кой-чего 
новое повырастало. Для начала мы 
повернули "налево" вместо "направо", 
прошлись по ущелью и попали прями- 
ком к людоеду на обед. То есть он ре- 
шил, что это обед к нему сам пришел, 
и пришлось огра разубеждать. Ренье- 
ста тоже было пристроилась в него из 
посоха огнем пулять — но тут уж я был 
вынужден "Все назад!" скомандовать 
и ей внушение сделать: сейчас лечение 
важней стрельбы. И посох заставил ее 
убрать, чтоб не соблазнял. А то увле- 
чется стрельбой и не успеет меня вов- 
ремя в чувство привести: людоедская 
дубинка — вещь нешуточная! 

Глава 7 

Искусство чтения указателей. Исполь- 
зование рельефа — залог здоровья. 
Бедные гоблины. Спасенный рыцарь 
Бриан. Сундук золота из Г жилого Леса. 

Следующий указатель оказался новень- 
ким и вполне понятным: стрелка, а на ней 
черепушка висит. Я так сразу и сказал: 



нет, крестьяне такие знаки не ставят. "А 
кто же, старички-лесовички?" — поин- 
тересовалась Реньеста. Да, говорю, ле- 
совички. Добрые такие, с копьями да 
пращами, и прыгают так забавно. 

К тому времени Реньеста получила 
уже не один синяк от камешков из гоб- 
линовских пращей, и спорить не стала. 
Построил я тогда своих лучниц в две 
шеренги и распорядился: лезем, дамы, 
на плоскогорье! Чтоб сверху виднее 
было и можно было в случае чего уйти 
вовремя либо, напротив, обрушиться 
сверху как снег на голову. 

Операция прошла на славу! Конечно, 
по косогорам ходить не самое прият- 
ное занятие, но зато мы действитель- 
но напали на гоблинский поселок со- 
вершенно неожиданно. Девчонки мо- 
лодцы, не врали про свои таланты: 
рыжие гоблины в секунду превраща- 
лись во что-то вроде подушечки для 
иголок, и нам с желтым (вождь, навер- 
ное) никто не помешал разобраться, 
кто сильнее. 

Что? Кто оказался сильнее?.. Стран- 
ный вопрос: перед тобой ведь не гоб- 
лин сидит. Ответ ясен? Тогда слушайте 
дальше. 

На самом деле это я сейчас расска- 
зываю так весело и просто: ну пошли, 
ну передавили, ну дальше пошли, а в 
действительности бродить по Умойру 
в те времена было тем еще развлече- 
нием. Уже и никакого сокровища не 
надо, лишь бы выбраться, идем злые, 
усталые... И вот, где-то впереди шум 




битвы: вопли орочьи, стрелы свистят, 
сталь звенит. 

Это всех разозлило, а сильнее всех 
почему-то Реньесту: дескать, вот уж 
заповедный лес! Ни тишины, ни покоя! 
И всем отрядом двинулись мы эту ти- 
шину восстанавливать. 

Подбегаем и видим такую картину: 
отбивается от орков весь из себя бла- 
городный рыцарь. Что благородный — 
по доспехам видать, да и мечом ма- 
шет так, что куда уж мне, — словом, 
паладин паладином. Из последних сил 
отбивается, и если мы не встрянем в 
дело, вскорости наступит рыцарю пол- 
ный карачун. 

Само собой, мы встряли. Реньеста 
сразу его лечить начала, лучницы ста- 
ли по оркам работать, ну и я тоже по- 
сильное участие принял. Объединен- 
ными силами отбили орочью атаку, и 
тишина в лесу восстановилась. Но — 
ненадолго. 

Рыцарь картинным жестом втыкает 
свой меч в землю (между прочим в 
императорских войсках за такое обра- 
щение с казенным оружием пару суток 
ареста можно получить!), потом пред- 
ставляется (Брианом парня звать), пос- 
ле чего звучным голосом, аж эхо от- 
зывается, закатывает речь: "Благода- 
рю вас, ради меня вы рисковали собой, 
хотя, наверное, у вас в этом лесу со- 
всем другая цель. Я желаю вам избе- 
жать любых опасностей, но если они 
вас настигнут, то хочу быть рядом с 
вами..." — и дальше в том же духе. 

Я быстренько прикинул: дерется он 
весьма неслабо, а что благородство у 
него из всех щелей в доспехах прет, так 
то ничего, переживем. И, стараясь под- 
ражать его тону, с этаким завыванием 
отвечаю: "Отважному рыцарю всегда 
найдется место в нашем отряде! Поз- 
же, за кружкой эля (это я так тонко на- 
мекнул, что за сегодняшнее и поста- 
вить не грех!) я охотно послушаю, что 
привело тебя в Гнилой Лес, и помогу, 
если помощь нужна..." 

Он слушает, лицо счастливое — как 
же, наконец-то с ним заговорили на 
любимом языке. И кивает, для вас, 
мол, все что угодно. 

Больше ничего шибко интересного не 
было, правда, искать священную моги- 
лу мы утомились. Она как-то хитро на 
берегу озера расположена была, да так, 
что кроме как через орочью деревню к 
ней и не пройдешь. Пришлось пройти, 
хотя это развлечение не из тех, что сто- 
ит заказывать на дом. Сама могилка 
тоже задала нам работенку: рядом с ней 
парочка черепах паслась, причем одна 
из них была зеленая. Панцирь у нее... 
Бриан употел, пока его раскалывал. Но 
сокровища того стоили — целый сун- 
дук золота вытащили из могилы. 



4. Реньеста тоже было пристроилась в него из посоха огнем пулять — 
и ей внушение сделать: сейчас лечение важней стрельбы 



но тут уж я был вынужден "Все назад!" скомандовать 




Менестрели про это не поют, да? Пра- 
вильно, не самый красивый эпизод. Но 
ведь жители деревни сами нам на них 
указали, можно сказать, упрашивали: 
заберите да заберите. Так что с какой 
стороны ни глянь, а мы вполне честно 
поступили. 

Глава 8 

Смерть посланника. Письмо Тенсеса 
Скракану: плаща и свитка должно хва- 
тить... Пропажа волшебных артефак- 
тов. Наши в городе. 

То ли намек мой подействовал, то ли 
сам по себе Бриан не окончательно еще 
сдвинулся на своем благородстве, но 
в таверне мы посидели неплохо. Ока- 
залось, что повстречались мы с ним 
очень кстати. 

Как я и думал, Бриан был паладином. 
Странствующим рыцарем, защитником 
бедных, борцом со злом и все такое 
— оказывается, такие до сих пор 
встречаются. Таинственный "остров 
Скракана", Умойр, именно поэтому его 
и привлек: Бриан думал, что здесь тво- 
рится что-то ужасное, а как известно, 
всякие беды для подобных паладинов, 
словно для мухи — запах... 

"Запах меда" я сказал! Предупреж- 
даю: кто еще про Бриана чего плохого 
скажет, уши оборву! Надо будет, сам по 
его адресу пройдусь, а остальным — 
не сметь! Успокоились? Ладно, тогда 
продолжаю. 

Словом, незадолго до встречи с нами 



нашел сэр Бриан убитого путника — 
все вещи, само собой, были уже укра- 
дены, и сохранилось только письмо. 
Скорее всего, разбойники читать не 
умели, вот и бросили. Как раз в пись- 
ме и было все дело: оно было адресо- 
вано Скракану. Писал его не абы кто, а 
сам Великий Маг Тенсес, и из содер- 
жания получалась картина такая: Скра- 
кан собрался проводить какой-то экс- 
перимент с Внешними Мирами, после 
чего замолчал, а Умойр оказался на- 
крытым заклятием. Тенсес, убежден- 
ный, что Скракан жив, направил по- 
сланника, которому дал с собой маги- 
ческий плащ и свиток с заклинанием. 
По мысли Тенсеса, этого должно было 
хватить в любой ситуации... 

Но теперь посланник убит, а ппащ со 
свитком украдены. И получается, что для 
выполнения приказа командующего — 
а в нем прямым текстом указывалось 
"выяснить, что со Скраканом", — мы 
должны найти эти вещи, потом отыскать 
самого Скракана, и... Собственно, этого 
для начала хватало. Все остальное мож- 
но было и на месте решить. 

Бриан же, оказывается, дал себе обет 
— найти убийц посланника и ото- 
мстить им. Понятно, ни я, ни Реньеста 
его отговаривать не стали, и мы реши- 
ли дальше действовать сообща, раз уж 
наши цели настолько совпадают. 

Расспросы в таверне ничего не дали. 
У местного народа оказалось полно 
проблем и без каких-то там плащей и 
свитков. В одной деревне черепаха 



жуткая завелась, в три раза страшнее, 
чем обычная — обычная для Умойра, 
разумеется, в другой — людоеды де- 
тей воруют... А еще выяснилось, что на 
Умойре и наших, канийских, вояк мож- 
но встретить: разговорился я в тавер- 
не с одной красоткой в стальной коль- 
чуге — а она оказалась капитаном ар- 
мии Кании! Выслушала про наши при- 
ключения и презрительно так замети- 
ла: "У нас серьезные проблемы, а ты 
про прогулки по деревням безмозглых 
людоедов". 

Оказалось, что их, воительниц наших, 
забросили сюда, чтобы разнести када- 
ганский пост. Но враги были хитрее и 
привели с собой пару магов, с кото- 
рыми справиться не так просто. Я 
вспомнил о том, что все-таки служу 
Императору, свистнул своим... 

Глава 9 

Смерть кадаганского поста. Везение — 
второе счастье. 

Надо сказать, что нам здорово повез- 
ло — там ведь местность какая: уще- 
лье, потом разрушенное кладбище 
(само собой, с летучей нечистью, чтоб 
ей в астрале сгинуть!), а потом — вы- 
бирай любую дорогу. Мы направо по- 
шли, дали крюка вокруг горушки и сра- 
зу на тот пост вышли, где и развлек- 
лись от души. Оказалось, что не так 
страшен маг, как его малюют. Этих 
кадаганских недотеп мы объединенны- 
ми силами вынесли в два счета: Рень- 




еста сзади подлечивала раненых, а вра- 
жеский маг сдуру, вместо того чтобы 
своих врачевать, все огнем пулялся... 
Ну и допулялся! 

Но и назад потом не спешили: раз уж 
забрались так далеко, надо во всей 
округе порядок навести! Тем более что 
всякой швали в тех краях полно разве- 
лось, что орков, что белок, и даже лю- 
доед один ошивался. 

А вот повернули б налево — и сразу 
бы в гости к оркам свалились. Чуть 
меньше везения, и побили бы наших 
воительниц, а втроем против кадаган- 
цев лезть было бы уже сложнее! 

Глава 10 

Опыт превыше всего. Кое-что из тон- 
костей ремесла. 

Вот вы думаете, что мы, вместо того 
чтобы свое дело делать, отвлекались 
на всякую ерунду, да? Кто так думает, 
пускай сам попробует... Ну хоть с че- 
репахой-людоедом посражаться. Во- 
первых, это ж в какую даль переться 
надо было ради нее! Во-вторых: чере- 
пахи, само собой, в болотах живут, и 
так эти болота достали, что даже Бри- 
ан бурчать начал, мол, почему как под- 
виги — так обязательно в какое-ни- 
будь болото лезть. В-третьих и в самых 
главных: черепашка оказалась на ред- 
кость пакостной. Мало того, что гры- 
зет не по-детски, так еще и кислотой 
пыхает, и поди отмойся! 

Ну что, ерунда, нет? Между прочим 
все эти "отвлечения" давали нам кро- 
ме денег на снаряжение еще одно: 
опыт. И навыки. А без них в серьезные 
заварушки лезть — гибель верная... 

Тот, кто с воинской жизнью не знаком, 
тому простительно не знать всех тонко- 
стей нашего ремесла. Я их, тонкости, сей- 
час объясню немного. Если, положим, 
есть у меня топор, большой такой, свер- 
кающий, — это еще не значит, что я им с 
первого удара попаду в нужное место. И 
промахнуться могу, и противник увернуть- 
ся сумеет, он ведь тоже не дурак, и жить 
хочет. Поэтому, дабы навостриться с тем 
же топором работать, надо с ним рабо- 
тать! То есть махать как можно больше и 
как можно чаще. Но тут еще одна тонкость: 
положим, научился я этим топором уби- 
вать сороконожек... Что ржете, на Умой- 
ре сороконожки тоже монструозные. Вот 
с такими зубами! Так вот, побил я их с де- 
сяток, уложил сотню, тысячу... А потом на 
тролля вышел. Результат? Плачевным он 
будет. Потому что со слабыми противни- 
ками и сам слабым останешься. 

К магам это тоже относится, только 
им еще хуже. Они же воинские доспе- 
хи носить не способны, а от одежек 
ярких какая защита! Так, видимость. Вот 
и приходится им на вещи тоже закля- 



5 Надо сказать, что нам здорово повезло — там ведь местность какая: ущелье, потом разрушенное кладбище (само собой, 
с летучей нечистью, чтоб ей в астрале сгинуть!), а потом — выбирай любую дорогу. 



46 



6АМЕ.ЕХЕ і #51998 



Впрок 



тия класть, чтобы жизнь длиннее ока- 
залась, И навыки тренировать им надо, 
как воину глаз или руку, чтобы, скажем, 
молния в нужное место била, а не на 
пять шагов мимо! 

Глава 11 

Знания — страшная сила. Введение в 
специальность "Боевая магия". 

А кроме опыта еще и знания об ок- 
ружающем мире добываются. Чем ка- 
кого врага бить, например, да и вооб- 
ще... Взять хотя бы меня — поначалу 
я думал, что чем тяжелее меч, тем луч- 
ше. Ан нет! Оказывается, ежели кин- 
жальчик хороший взять, так он злее 
двуручника быть может: он легонький, 
им можно быстро-быстро работать! 
Так что, если кому интересно, мотайте 
на ус... Или вот магия — слов нет, карта 
козЫрная! Но тоже с умом применять 
надо: на разных монстров одно закли- 
нание действует хорошо, а другое по- 
хуже. Вот, к примеру, тролль: существо 
земляное дальше некуда — так ему 
магия земли и не страшна особо. 
Зато огонь палит его бодро и весе- 
ло. А вот белочки наши любимые, у 
тех мех густой, им огонь тоже непри- 
ятен, но не очень. Зато уж если бел- 
ки тумана ядовитого надышались, то 
пиши зверушкам пропало: дохнут — 
только наливай! 

Я про драконов уже говорил? Нет? 
Мы их потом повстречали, но раз уже 
речь зашла и их в пример приведу: дра- 
кон — существо летучее, а значит, к 
земле неприспособленное. Выходит, 
его магией земли брать надо. Уясни- 
ли? Иначе говоря, если возможна 
стычка с драконом, то я уже знаю, что 
денежки жалеть не стоит, и не просто 
лук или арбалет мощный с собою 
брать, а такое оружие, которое еще и с 
каменным проклятьем каким-нибудь... 

Глава 12 

Огр как помощник. Маги как агенты 
"Гринписа". 

Но это я отвлекся, а рассказывал про 
черепаху вроде, да? Между прочим не 
сходи мы "на охоту" в те болота — и 
не узнали бы, что огры не всегда лю- 
доеды. Если с ними грамотно обхо- 
диться, то даже приручить можно, что 
жители той деревни и сделали. И нам 
это чудище пригодилось: обычных че- 
репах он своей дубиной вообще с од- 
ного раза гасил. Ну а когда дошло до 
той черепахи, которая свой рацион раз- 
нообразить приохотилась, тут, конеч- 
но, всем потрудиться пришлось. 

А Реньеста-то напоследок отчудила: 
зря, говорит, мы ее грохнули. Мало ли 
что крестьян жрала, зато редкое жи- 



вотное. Бриана аж скривило, но он 
промолчал, да и я тоже — в конце кон- 
цов маги — они маги и есть. Все у них 
не как у людей. 

Глава 13 

Хима взывает о помощи. Людоеды 
обожают младенцев. Секрет фистулы. 
План Башни Скракана. 

Про плащ да свиток во время всех 
этих походов так ничего узнать и не 
удалось, но потом все-таки удача нам 
улыбнулась. Начало было стандарт- 
ным: подходит к нам в таверне очеред- 
ной лапоть деревенский и начинает 
плакаться: дескать, у нас беда, меня 
старец Хима в город послал, найти 
кого-нибудь, кто поможет, и при этом 
втридорога не возьмет. Стой, говорю, 
что за старец Хима такой загадочный? 

Лапоть продышался и объяснил по- 
подробнее, хотя и не шибко это помог- 
ло: мол, живет в горах отшельник 
Хима, оказывает крестьянам покрови- 
тельство, а те его кормят. Но последняя 
беда (деревенский лапоть наотрез не 
хотел говорить, какая) самому Химе не 
по зубам, вот и хочет он найти кого 
подурнее да поазартнее. 

А нам деваться особенно некуда: сидя 
в Плагате, уж точно ничего не достиг- 
нешь. Посоветовались мы и решили: 
пусть будет Хима. 

Добираться до его пещеры оказалось 
непросто — хотя лапоть и убеждал, что 
знает безопасную дорогу, ан нет: в уще- 
лье случился обвал, и пришлось та- 
щиться в обход... 

Правда, польза от мужичка все же 
была: он догадался предупредить, что- 
бы мы не били здешних белок и чере- 
пах, их Хима приручил. Да и вообще, в 
тех краях живность как-то поспокойнее 
себя вела: скажем, именно там мы 
впервые увидели дракона: ох и здоро- 
ва же тварь! Но он пролетел себе мимо 
и никакого ущерба чинить нам не стал. 

Словом, пошли мы примерно в ту же 
сторону, где заваленный перевал был, 
вышли к озеру, где, по слухам, старик 
Хима купается... то есть омовения со- 
вершает, и почти без проблем добра- 
лись до его пещеры. 

Кстати, старичком он оказался до- 
вольно крепеньким: когда мы пришли, 
занимался утренней зарядкой, даром 
что солнце к закату катилось. Я, конеч- 
но, об особенной зарядке, волшебной. 
Стоит, колдует, аж пыль столбом. Но 
когда мы появились, он свое занятие 
бросил, и начали мы разговаривать 
разговоры. 

Прежде всего дед о "беде" рассказал: 

мол, у крестьян людоеды детей воруют. 
Такие слухи до нас еще в Плагате дохо- 
дили, но теперь он конкретное место 



назвал и попросил помочь людям, по- 
тому что сами крестьяне логово людо- 
едов изничтожить ну никак не могут. 

Вообще, судя по всему, этот старикан 
о помощи просил не часто, и я решил, 
что надо бы его уважить. К тому же 
доверчивый он... Тут же, с места не схо- 
дя, и награду выдал — бранзулетку, по 
одному только виду которой я и то мог 
сказать (хоть и не разбираюсь вовсе!): 
денег она стоит порядочно. Даже если 
сдать ее этому жулику в Плагате. 



слава славой, но неплохо бы при этом 
в живых остаться. 

Мы сначала по дороге идти попыта- 
лись, но оказалось, что не все так про- 
сто, и пришлось топать до деревни в 
обход: сначала на восток, потом на се- 
вер... Хотя сейчас это уже не важно, как 
именно мы шли. Зато по дороге нашли 
полезную вещь: дудочку-манок. Я про 
такие слышал — подобные маночки 
используют профессиональные охот- 
ники на монстров. Чтобы с ней обра- 




А потом — самое главное, Хима на 
мою брошку воззрился, фистулу то 
есть. Говорит, что узнал ее, с такими 
брошками посланцы Великих Магов по 
аллодам бродят. У нас, естественно, 
сразу ушки на макушке — а он дальше 
рассказывает. Оказалось, что старец-то 
самого Скракана знавал коротко, в 
башне у него был... И подтвердил, уже 
не как слух, а как точный факт: всякая 
нечисть действительно сейчас от Рахл- 
Умойра валит. Так что нравится нам это 
или нет, а ключ к разгадке лежит там, 
в Башне Скракана. Хима на всякий слу- 
чай набросал нам план ее внутренних 
помещений, на том и распрощались. 

Глава 14 

Людоеды гпизі сііе! Дудочка-манок. Не- 
жное знакомство с земляными тролля- 
ми. Творческий подход к избиению ог- 
ров. Вкусное снадобье "метаморф". 

Очень верно Хима выразился: лого- 
во людоедов. Уж кого-кого, а огров в 
окрестностях той деревни оказалось 
столько, сколько я за всю предыдущую 
жизнь не видел: мнилось, что они из- 
за каждого куста выглядывают. А хуже 
людоедов только Бриановское красно- 
речие: как начал нудить про какие-то 
древние легенды о семи воинах, кото- 
рые самоотверженно помогают про- 
стым людям... Все славу предвкушал, 
паладинушка, аж одергивать пришлось: 



щаться, особого искусства не требует- 
ся — знай себе дуй, а чудище само 
выползет из укрытия. Бросать ее не 
стал, прихватил с собой. 

Еще один интересный эпизод по до- 
роге: лежит на пригорке мешок. Нико- 
го не трогает и даже, напротив, соблаз- 
нительно этак сквозь траву просвечи- 
вает. У меня уже рефлекс: раз мешок, 
то надо взять. Только поднял, как ря- 
дом, откуда ни возьмись — тролль! 
Самый настоящий земляной тролль: 
огромный, пупырчатый, вроде бы мед- 
лительный, но как только очутишься в 
пределах его досягаемости — кулак 
тролличий медлительным отнюдь не 
покажется. Вмажет не хуже, чем лю- 
доед дубиной! И пробить его шкуру не 
так-то просто — но, как говорится, 
никто и не обещал, что будет легко. 

В деревне нас как родных встретили: 
крестьяне от людоедов натерпелись 
изрядно, даже что-то вроде ополчения 
организовали — этакий летучий отряд 
девчонок с луками. В ближнем бою от 
них, само собой, проку никакого, но 
издалека прикрыть в случае чего мо- 
гут. Разместились лучницы у моста, и 
я прикинул: как раз тут манок и сго- 
дится. Встал чуть впереди, подудел и 
жду. Полминуты не прошло, смотрю — 
лезет. Сначала один, за ним второй... 
"Да сколько же их тут!" — думаю, но 
сколько б ни было — все мои. Точнее, 
наши с Брианом. Он так браво махал- 



6. Схватка огра и черепахи-людоеда. Как оказалось, с огром тоже можно поладить - 
и теперь он помогает героям 



этого сумели приручить крестьяне. 
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ся, что я ему даже легенду про семе- 
рых благородных воинов простил. 

Прямо скажу: умаялись мы с этой 
работенкой. Людоеды, они ж такие: с 
одним справиться реально, но если к 
первому второй, а то и третий подтя- 
нется — то тут никакое лечение не спа- 
сет. Уложат с трех ударов. Вот и при- 
ходилось хитрить, искать места, где 
они то среди деревьев застрянут, то по 
узкой тропинке лишь по одному прой- 
ти могут, словом, простор для творче- 
ства имелся. 

А напоследок, забравшись в глухо- 
мань за речкой на западе, отыскали мы 
в гоблинской деревушке снадобье под 
хитрым названием "метаморф". Рень- 
еста как его увидела, так и вцепилась в 
склянку. Дескать, сюрпризик теперь 
для огров будет — и точно, помогло. 
Ситуация такая была: прет на нас оче- 
редной людоед, причем матерый та- 
кой, мех зеленый, и дубинка в тон ему 
зеленым выкрашена... И вдруг — нет 
огра! Черепаха ползет. Ну а с черепа- 
хами у нас разговор короткий: топо- 
риком по панцирю, и весь сказ. Так что 
пригодился нам полиморф, хотя, ду- 
маю, и без него справились бы... 

Глава 15 

Встреча с Найрой. Монахи-террорис- 
ты. На монастырь в поисках браслета- 
пропуска! Арбалет как оружие победы. 

После такого дела не грех было и в 
город завернуть: поесть-помыться, да 
и золотишко огровское потратить с 
пользой. Как всегда — сначала в лав- 
ку, а потом уже в таверну. Почему 
именно так? Да потому что иначе в та- 
верне никакого удовольствия не полу- 
чается: сидишь-сидишь, все вроде хо- 
рошо, а потом как вспомнишь, что еще 
с этим крохобором торговаться... Сра- 
зу пиво кислым кажется. 

Так вот, заходим мы как раз насчет 
пива поинтересоваться, а хозяин с по- 
рога встречает: "Приятно видеть таких 
орлов в моем заведении! У меня для 
вас добрые вести: здесь недавно была 
очень приятная дама, Найра. Долго 
задерживаться не стала, а передала, 
что будет ждать вас у монастыря Ар- 
шез, и просила поспешить!" 

Еще бы не поспешить! Найра, третий 
человек из нашего отряда! Конечно, 
может, кому магические девочки и по 
вкусу, а мне вот с Найрой всегда было 
приятнее общаться, нежели с Реньес- 
той. Так что пивка мы в тот день не 
попили. 

Уже неподалеку от Аршеза Бриан 
вдруг встрепенулся: дескать, слышу 
шум битвы. Ну шум и шум, мало ли кто 
занят своим маленьким делом. Но наш 
рыцарь таких рассуждений не понима- 



ет: меч наголо, и вперед! Опоздал, надо 
заметить: вместо кипящего сражения 
поспели мы к шапочному разбору. Ле- 
жат вдоль дороги бездыханные остан- 
ки, а в зарослях сталь поблескивает: 
засада с арбалетами. Ну а поблизости 
от этого пейзажа стоит самолично Най- 
ра: доспех мифрильный, лицо само- 
уверенное — словом, глянул я на нее 
и подумал, что, наверное, и она на 
Умойре зря времени не теряла. 

Так и оказалось, порассказать ей 
было что. Сначала дела у Найры шли 
не лучшим образом — занесло ее в 
глухие тролличьи места, и вскоре, как 
она осторожно выразилась, "мои раны 
стали мешать дальнейшему пути". Но 
случилось так, что Найра набрела на 
монастырь и попросила приюта... При- 
ютить-то ее монахи приютили, но чем 
дольше она там жила, тем сильней ей 
хотелось сбежать обратно к троллям. 

Монахи оказались воинственными, 
да не просто воинственными, а совер- 
шенно фанатичными, к тому же на- 
строенными против всех магов на све- 
те. Мол, все зло от нее, от магии, а раз 
так — нужно ее уничтожить. Вместе с 
ее носителями и местами, где она су- 
ществует. К примеру, на Умойре магии 
слишком много — так и смерть ему. 
Кроме шуток, они хотели весь аллод 
Умойр погубить! 

Как известно, чтобы уничтожить ал- 
лод, достаточно изничтожить Велико- 
го Мага, стараниями которого аллод и 
держится в море астрала. Но чтобы 
войти в Башню (в нашем случае — в 
Рахл-Умойр), нужен специальный про- 
пуск-браслет. 

"Именно за ним и ходила экспедиция, 
которую сейчас перебили мои арбалет- 
чицы, — так закончила Найра рассказ. 
— Но браслета при монахах не оказа- 
лось. Придется идти в монастырь!" 

Бриан тоже загорелся идеей, аж под- 
прыгивает на месте: "Надо помешать 
монахам уничтожить остров!" — Ясно, 
опять в герои рвется. А я про себя сме- 
каю: раз с браслетом можно войти в 
Рахл-Умойр, то эта вещь нужна и нам 
самим. И дальше думаю: но ведь ото- 
брать браслет — отнюдь не единствен- 
ный способ помешать планам монахов. 
Что ж тогда Найра так в него вцепи- 
лась? Что-то крутит девочка... 

Про монастырь рассказывать особо 
долго не буду. Когда с тобой идет такой 
отряд с арбалетами наизготовку, можно 
вообще ни о чем не думать — главное 
вовремя не забыть отдать приказ. Залп! 
И врага просто сметает с пути. Какие там 
гоблины, какие белки! Людоед шальной 
повстречался — так даже подойти не 
успел. А про монахов-экстремистов и 
говорить нечего, мы втроем вообще ни 
разу мечами не взмахнули. 




Но браслета мы не нашли и здесь. 
Бриан об этом как узнал, сразу в лице 
переменился: как же! Пролилась не- 
винная кровь! Пришлось ему немного 
мозги подправить, напомнить, что эти 
"невинные ребята" хотели Умойр унич- 
тожить, и только тогда паладин немно- 
го успокоился... 

Глава 16 

Приказ: обшарить могилу! "Стена 
огня". Искусство телепортации. Вожде- 
ленный браслет. 

Насчет Найры мои подозрения оправ- 
дались: слово за слово, и решила она 
рассказать правду: оказалось, что брас- 
лет она ищет с первого дня, как попала 
на Умойр. Такое у нее было секретное 
задание. Дело в том, что наш всенарод- 
но любимый Император, как выясни- 
лось, состоит в родстве с королевской 
фамилией Умойра. Когда Скракан на- 
крыл Умойр своим заклятьем, на алло- 
де поднялась паника, и король попро- 
бовал спастись от обезумевших людей 
в глухих лесах, но все-таки погиб, и был 
похоронен там же, в чащобе. Браслет у 
него был с собой, и если монахи его не 
нашли, значит, он до сих пор в могиле. 
Реньеста резонно замечает: "Пусть себе 
там и остается! Еще чего-нибудь приду- 
маем". Но Найра лишь усмехается: 
"Если этот браслет окажется в наших 
руках, то Император будет иметь фор- 
мальный повод объявить Умойр своим 
владением. Это и есть мой главный при- 
каз. Так что нам предстоит приятная 
прогулка, если вы, конечно, составите 
мне компанию..." 

Мы с Реньестой переглянулись — а 
что тут ответишь? Приказ есть приказ, и 
хотя мы и находимся сейчас невесть где, 
а волю Императора выполнять надо! 
Хотя, если честно, мне это совсем не 
понравилось — получалось, что мы 
опять отправились обирать могилу. 



Одно утешает — самому мне туда 
лезть не пришлось. Когда-то к могиле 
вела дорога, ее паломники протопта- 
ли, но далеко по ней пройти не уда- 
лось: вышли мы к реке, а вместо мос- 
та обломки, и орки с того берега зубы 
скалят. Реньеста полюбовалась на их 
рожи и тоже решила зубки показать — 
как раз накануне она новое заклина- 
ние выучила, "стена огня" называется. 
Ну и отправила ее на тот берег... Толь- 
ко и слышно, как орки вопят от боли, 
— правильно, огонек-то жжется! Но 
проблемы с переправой это не реши- 
ло, и пришлось брести вдоль реки по 
другой дороге (развилка там была), в 
надежде найти еще один мост. 

Однако вместо моста мы нашли кое- 
что другое: небольшой городок. Уж как 
Реньеста уламывала мага, который там 
жил, я не знаю, но в конце концов он 
поверил, что мы идем всего лишь по- 
клониться древней могиле. Маг научил 
Реньесту очень полезной вещи, теле- 
портации, и для нее река перестала 
быть преградой. Сначала девица в го- 
роде от дома к дому прыгала, трени- 
ровалась, а мы над ней посмеивались: 
дескать, пешком быстрее. В самом 
деле смешно: она руки картинным же- 
стом воздевает, появляется сиреневый 
вихрь... И возникает наша подруга в 
трех шагах от того места, где только что 
стояла. Но не прошло и часа, как она с 
этим делом освоилась. 

Тогда мы с Найрой взяли по луку, на 
берегу реки встали, чтоб Реньесту 
подстраховать, а она вздохнула глу- 
боко и на ту сторону отправилась. 
Скрылась из виду, а мы стоим, вол- 
нуемся... Но вскоре опять показалась: 
еле живая, а за ней по пятам двое ду- 
хов летят, колышутся. Из последних 
сил Реньеста на наш берег перемах- 
нула... Ну а духам уже не до нее было, 
мы с Найрой живенько им показали, 
где орки зимуют. 



7. Этим парням придется пручиться гостеприимству! 
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Отдышалась Реньеста и вновь на тот 
берег унеслась, и снова от нее ни слуху 
ни духу. На этот раз ждать долго при- 
шлось. Уже вечер спустился, ночь про- 
ходит, утро, уж и не знаем, чего думать... 
Но тут слышен знакомый звук, и вот она, 
Реньеста! И браслет при ней. 

Что и как там с этой могилой было, 
рассказывать подробно не захотела — 
настолько солоно там пришлось. Бур- 
кнула лишь, что кроме духов там еще 
сюрпризы были, и этим ограничилась, 
а мы и допытываться не стали. 

Глава 17 

БунтЛораа Каргаласса. Атаман идет на 
штурм. 

Браслет теперь находился у нас, но 
толку от этого было чуть: про плащ да 
свиток, что посылал Тенсес, мы так 
ничего и не узнали, а лезть без них в 
Башню Скракана было безумием. 

Однако не было счастья — несчас- 
тье помогло. Причем, что интересно, 
несчастье не наше. К тому времени мы 
уже достаточно знали Умойр, чтобы 
сообразить: несмотря на всю свою ка- 
жущуюся вольность и бесшабашность, 
здешние разбойники неплохо органи- 
зованы и подчиняются одному атама- 
ну. Наша троица пока что не привлекла 
его серьезного внимания, потому что 
наши стычки с романтиками больших 
дорог были не такими уж и серьезны- 
ми. А вот один из немногих уцелевших 
на Умойре аристократов, Лорд Карга- 
ласс, с этим атаманом крепко не по- 
ладил: видите ли, лорду захотелось, 
чтобы его крестьяне жили и работали 
спокойно, без оглядки на лес. 

Словом, замок Каргаласс был осаж- 
ден по всем правилам тактики и стра- 
тегии. Разбойники притащили даже 
катапульту и привели за собой орков и 
гоблинов, а еще — свое секретное ору- 
жие, прикормленного тролля. У защит- 
ников замка на такой-случай был под- 
земный ход, но как раз на выходе из 
него тролль и стоял, так что сделать 
вылазку и отбить осаждающих было 
невозможно... 

Глава 18 

Секретное оружие Каргаласса. Цракон 
и тактика выжженной земли. А вот, ка- 
жется, и плащ! 

Конечно, можно было очертя голову 
кинуться к замку, в драку, но мы по- 
ступили по-иному. У Лорда Каргалас- 
са тоже секретное оружие имелось — 
дракон, которого он каким-то образом 
сумел расположить к себе. 

Как известно, драконы — существа 
могучие и даже умеют пользоваться 
магией. Но, как бы в расплату за эту 



силу, их и самих очень просто можно 
заколдовать. Именно это и случилось 
с тем драконом: вражеские маги пре- 
вратили его в камень! Так что самым 
умным, что мы могли сделать, было 
найти средство, чтобы его оживить, и 
уже потом, имея такую могучую под- 
держку с воздуха, напасть на замок. Так 
и получилось: как только Реньеста рас- 
колдовала дракона, он рванулся на 
помощь защитникам замка. 

Не зрелище — конфетка! Огонь, 
молнии — все это дракон сыпал пе- 
ред собой беспрерывно и неутоми- 
мо, как, наверное, не сможет даже 
самый искусный маг, а попытки со- 
противления разъяряли его еще 
больше. Путь, по которому он летел, 
представлял собой полосу выжжен- 
ной земли, от деревьев остались 
одни воспоминания, а от врагов... Да 
что там говорить, наша помощь в 
замке даже не потребовалась. Дра- 
кон сделал все так быстро, что мне 
стало попросту страшно: ну хорошо, 
сейчас это НАШ союзник. А что бу- 
дет, если нам встретится дракон, на- 
строенный враждебно? И не один?! 

Конечно, абсолютно всех разбойни- 
ков дракон пожечь не успел. Нашлись 
догадливые, которые успели сбежать, 
сообразив, что дело пахнет жареным 
— как в переносном, так и в прямом 
смысле. И вот, на одном из беглецов 
Бриан успел разглядеть голубой плащ 
с таким же знаком, какой красовался 
на послании Тенсеса! 



Глава 19 

Черепашья ферма. Плащ наш! Спасен- 
ный Фергард. 

Лорд Каргаласс, когда узнал, что мы 
собираемся преследовать разбойни- 
ков, повел себя как истинный дворя- 
нин — как истинный дворянин из ме- 
нестрельских песен. Ведь что характер- 
но: как легенда или песня, так всякий 
аристократ благороден и справедлив. 
А как в жизни с кем-нибудь родови- 
тым встретишься, так чаще всего он 
оказывается урод уродом. 

Но Лорд Каргаласс, как я уже ска- 
зал, был исключением из этого пра- 
вила. Для начала он посулил нам до- 
полнительную награду (надо сказать, 
что и по поводу снятой осады он тоже 
не поскупился), а потом еще и пред- 
ложил воспользоваться услугами сво- 
их конников. Само собой, отказывать- 
ся от их помощи мы не стали, но ока- 
залось, что вполне могли обойтись и 
без них. 

Дело в том, что недалеко от разбой- 
ничьего лагеря мы повстречали фер- 
мера, причем ферма у него была не- 
простая. Может быть, и правильно го- 
ворят, что с любой тварью подружить- 
ся можно, было бы желание. Вспом- 
нить хотя бы дракона, или вон — 
тролль орочий тоже ведь прирученный 
был, хотя и не к тем рукам... 

Так вот, этот фермер разводил чере- 
пах, правда, для чего, он так и не ска- 
зал. Не знаю, может, он их на мясо 



потом продавал или из панцирей щиты 
выделывал, да и неважно это. У фер- 
мера имелся магический амулет, с по- 
мощью которого он черепахами управ- 
лял... Но на ферму заглянула прохо- 
дившая мимо шайка, и амулет переко- 
чевал в карманы к разбойникам. О его 
назначении они сами не догадались, ну 
и фермер, само собой, не горел жела- 
нием их просвещать. 

Словом, когда после одной из сты- 
чек мы отбили у разбойников брас- 
лет — тут-то и началась потеха. Фер- 
мер, который теперь шел с нами, гнал 
черепах впереди как бронированный 
таран, и дальше все было довольно 
просто... То есть почти просто. На са- 
мом деле мы измучились по округе 
бродить, пока в маленьком горном 
ущелье на северо-востоке не обнару- 
жили последнюю вражескую башню. 
Именно там и был найден плащ Тен- 
сеса, а кроме того, мы вызволили из 
разбойничьего плена Фергарда — 
четвертого члена нашей команды. Не 
то, чтобы мы с ним очень сдружи- 
лись до отправки на Умойр, но те- 
перь, когда увидели знакомое лицо, 
готовы были расцеловать парня! Най- 
ра, собственно, так и сделала, чем 
Фергарда немало смутила. Бриан по- 
смотрел на эту картину и забыл про 
все свое паладинство: давай, говорит, 
вернемся в Плагат и отметим это со- 
бытие! 

(Окончание следует.) 




8. Зубастые белки-мутанты водятся только на Умойре. Справиться с ними несложно, но они опасны, когда нападают большой стаей. Кроме того, у них есть еще одна неприятная 
особенность — сильно побитые белки стараются убежать, и, гоняясь за подранками, герой может угодить в какую-нибудь повушку 
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Философия 





Александр Вершинин 




Сегодня мы заканчиваем повествование о злоключениях 
господина Бернхарта — разумеется, специально для тех, 
кто так и не смог (или не захотел из принципа) пройти 
игру за целый месяц ее существования... 



так, мсье Бернхарт отправляется за 
первым из требуемых артефактов пря- 
миком в замок графа-вампира. Но по 
пути наемника подстерегают гоблины 
и паучки... 

Бой 10 

Надеюсь, с мохнатыми монстрами про- 
блем не возникло... Бернхарт двигается 
дальше и натыкается на одинокий паро- 
вой танк, отдыхающий в канаве. Экипаж 
железного чудовища умоляет о помо- 
щи, а тем временем на отряд нападают. 

Карта этого боя сделана достаточно 
хитро. К северу от дислокации Бернхар- 
та находится обаятельный пригорок. К 
несчастью, на него нельзя поставить вой- 
ска с самого начала. А потому их требу- 
ется туда завести. Отважно назначаем 
всем отрядам кроме пушки (ее лучше во- 
обще не использовать в этом бою) раз- 
вернуться спиной к противнику и отдаем 
приказ ползти наверх. На вершине хол- 



Окончание. 
Начало см. в #4'98. 




ма красуется одинокое подразделение 
Огс Аггег Воуз. Они смотрятся весьма 
безобидно, но это самая настоящая "за- 
Мадня"! Как только вы подходите побли- 
же к лучникам, рядом с ними появляют- 
ся два отряда Огс Відипз. Успокоив всю 
троицу, занимайте пригорок. А с юга уже 
идут — Огс Згтатап, Огс Воаг Воуз и Огс 
Аггег. Первым должен умереть шаман — 
ему не место в этом мире. Зеленая кровь 
течет ручьями, а на горизонте марширу- 
ют Аггег Воуі и Відипз. Учтите, что танк 
убить очень сложно, а давить он может 
в совершенстве. 

Кроме того, из самых первых лучни- 
ков, что на пригорке, вывалится Ваппег 
о( ѴѴгаіп, бесценный артефакт, способ- 
ный периодически испускать шесть мол- 
ний, выборочно поражающих отряды 
вокруг обладателя этой безделушки. Не 
дайте оркам, несущим эту Ваппег оі 
ѴѴгаІп, уйти! 

БОЙ 11 

Танкисты уговорили Бернхарта помочь 
им в осаде крепости ВІІдпІесІ Тотегз. Со 
свойственным ему энтузиазмом наш па- 
рень бросает в бой все силы, на время 
присоединяя к отряду королевский пу- 
шечный расчет и мортиру. Оба орудия в 
этом поединке очень пригодятся. 

Плакать не надо, но немного испу- 
гаться следует. Встречающая у ворот 
замка партия состоит из трех расчетов 
мортир и катапульт, трех отрядов луч- 
ников, пары орочьей пехоты и подраз- 
деления свиных кавалеристов. Вся эта 
армада со свистом и улюлюканьем 
бросается на вас. 

Пара слов о ландшафте. Сразу перед 
крепостной стеной есть две линии обо- 
роны, два вала. На первом из них удоб- 
но устроится пара Огс Аггег Воу2 и бу- 
дет поливать вас огнем. 

Внимание! Ни в коем случае нельзя 
выставлять войска на передний край. 
Он находится в зоне обстрела враже- 
ских мортир. Все ваши подразделения 
должны быть прижаты к "стенке" в на- 
чале битвы. 

Как всегда, принимаем гостей по 
очереди. Четверка ваших орудий, маг 
и лучники вполне способны устроить 
врагам Курскую дугу. Но торопиться с 
атакой не следует. Как только любой от- 
ряд игрока пересекает первую линию 
обороны орков, из крепости выполза- 
ет подкрепление: лучники, шаман и три 



Советы по 
прохождению игры 



ѴѴагИатшег: 
Оагк Отеп 



отряда Огс Воаг Воуг. Снова есть ра- 
бота для артиллерии! Лишь перемолов 
всех активных, іо есть подвижных уча- 
стников сражения, можно разобрать- 
ся с пушками неприятеля. Энергично 
помогайте себе танком — он бесце- 
нен в борьбе с лучниками. Ни один от- 




ряд не в состоянии остановить продви- 
жение танка, а значит — железный мо- 
жет вплотную подобраться к подлым 
обладателям луков. 

Из Огс Воуг первой волны вывалива- 
ется артефакт оскорбительно желтого 
цвета. Хватайте. 

Бой 12 

Для начала выберите, что вам больше 
нравится — пушка или мортира. К со- 
жалению, приватизировать оба орудия 
вам не разрешат. 

Следуем дальше, в Зуіѵапіа. На под- 
ступах к замку Бернхарта караулит груп- 
па господ встречающих. Симпатичный 
этап, нечего сказать. Вы находитесь на 
одном берегу озера, а замок и пара от- 
рядов вражеских лучников — на дру- 
гом. Не стоит и говорить, что неприя- 
тельский берег гораздо выше и с него 
безумно удобно стрелять. 

Не надо рисковать, размещая отряды 
слишком близко к воде, иначе вскоре 
воины будут похожи на дикобразов. За- 
то наступающим отрядам врага придет- 
ся проковылять очень неблизкую доро- 
гу вдоль берега. И ваши пушки не дол- 
жны молчать в этот ответственный мо- 
мент! Первым вылезает отряд Сгюиіз. 
После его уничтожения выходит слад- 
кая парочка из ѴѴгаіИіз и Огюиіз. Вни- 
мание уделять первым! Расправившись 
с неживыми негодяями, ожидайте по- 
явления еще двух отрядов ѴѴгаіІпз и под- 
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крепления в виде бпоиіз. Незатейливо. 
Остаются лишь одинокий Ѵатріге І_огсІ 
и очень надоедливые лучники. Как толь- 
ко вы огибаете озерцо и устремляетесь 
бить черепа врагов, в вашем тылу воз- 
никают два подразделения Споиіз. Сла- 
бая попытка, не так ли? Уничтожаем все, 
что еще шевелится, и заливаем очеред- 
ную победу "Орочьим темным". 

Бой 13 

Злой барон, он же граф, он же князь, 
закопался глубоко в подземелья собст- 
венного замка. А в подвалах у него такие 
восхитительные пещеры! Жаль только, 
что артиллерия не пролезает в винные 
погреба. Пушкари пить не будут! 

Когда Бернхарт и компания неожидан- 
но появляются в окрестностях замка, то 
застают вампира за интересным заня- 
тием. Он руководит своими любимыми 
скелетами и зомби, которые увлеченно 
бегают и играют в прятки и чехарду. 
Впрочем, завидев врага, нечисть бро- 
сается в бой. Для начала это два под- 
разделения скелетов и отряд зомби. 
Плюс фигура самого вампира. Эксцен- 
тричного дворянина следует успокоить 
как можно скорее — он любит развле- 
каться, порождая отряды 2отЬіез и 
бпоиіз прямо у вас в тылу. Что не слиш- 
ком приятно. Ну а впереди Бернхарта 
поджидают пара ѴѴідпІз, пара 2отЬіез, 
трио бпоиіз и трио Зкеіеііп Агспегз. Ког- 
да вы убедитесь, что выполнили все 
пункты в указанном списке, возвращай- 
тесь к Императору. Миссия закончена, 
первый артефакт нейтрализован. 

БОЙ 14 

Следующая цель экспедиции Бернхарта 
— удивительно знакомая, очень засне- 
женная страна под названием Кізіеѵ. 
Именно там, по утверждениям очевид- 
цев, обитает Тпе Напб о( N393311, вто- 
рой артефакт. 
По дороге Бернхарт натыкается на 





группу огров (одгез), которые присое- 
диняются к разношерстному войску на- 
емников. Зеленые парни приводят от- 
ряд прямиком в засаду гоблинов. 

Положение Бернхарта едва ли не ахо- 
вое: его силы прижаты к реке, а со всех 
сторон наступают зеленые и ушастые. 
Пехоту и кавалерию лучше всего поста- 
вить полукругом, прикрывая пушки, ма- 
га и лучников. Не забудьте убрать все 
дружественные подразделения с линии 
огня — артиллерия очень пригодится 
в этой миссии. 



Эксцентричного дворянина следует успокоить как 
можно скорее — он любит развлекаться, порож- 
дая отряды гошоіев и СІтоиІз прямо у вас в тылу. 




Для начала вы можете видеть лишь 
два отряда Огс Аггѳг Воуг — на западе 
и севере. Но вскоре со всех сторон, кро- 
ме юга, накатывают подкрепления: два 
отряда ІМІдпІ СоЫіпз, два Огс Воаг Воуг 
и столько же Огс Воуг. Учитывая, что у 
Вгідпі-мага в распоряжении очень эф- 
фективные заклинания массового по- 
ражения, обязательно используйте его 
в бою. И еще одно. С юга незаметно под- 
крадывается пара отрядов лучников, ко- 
торые начинают из-за реки обстрели- 
вать ваш тыл. Забудете об этом — по- 
теряете все. Бросаться крошить этих ре- 
бят не стоит, ведь их охраняет отряд 
"свинников" (аналог конников). Лучше 
всего опять обратиться за помощью к 
магу. Он подаст руку помощи. 

Бой 15 

Ваши "ручные" огры продолжают ис- 
пользовать вас в хвост и гриву. Они при- 
водят Бернхарта к лагерю гоблинов и 
пытаются соблазнить наемника деньга- 
ми, хранящимися в этом "кемпинге". У 
вас есть выбор — пойти дальше на 
КІІзеѵ, потеряв при этом огров, либо 



атаковать. Мы атакуем, не так ли? 

На первый взгляд, все мирно — три 
ящичка с бонусами и пара отрядов Мдгіі 
ОоЫіпз. Проблема в том, что ближай- 
шие два сундучка изымаются теми са- 
мыми спешно ретирующимися гоблина- 
ми. Если вы дорожите своим войском, 
не стоит их преследовать. Это очеред- 
ная засада. 

Огс І_оЬЬег продолжает поливать вас 
огнем с пригорка, а вокруг орудия про- 
гуливаются подразделения N ідгпі СоЫіп 
Агспегз (две штуки). Как только вы вы- 
водите хоть один отряд на опушку леса, 
поближе к тусовке гоблинов, активиру- 
ется первая засада. С трех сторон на вас 
наваливаются СТапі Зрібег, которые ата- 
куют при поддержке лучников. Выдер- 
жали? Замечательно. Теперь не торопи- 
тесь. Стоит подойти поближе к враже- 
скому оружию, как из пещеры на запа- 
де выскакивает команда, состоящая из 
двух отрядов Огс Відипз и Огс Зпатап. 
У одного из Відипз есть артефакт, ней- 
трализующий атаки вашего мага, а ша- 
ман ловко использует заклинание 
"Большого Зеленого Сапога". Так что са- 
мые дорогие вам отряды необходимо 
защитить заклинанием ОізреІ Мадіс. 

Бой 16 

У границы великого княжества Кізіеѵ 
Бернхарта встречает Ісе Маде, Ѵіааітіг 
ЗІогтЬгіпдег Очаровательное, кстати, 
имечко. Он присоединяется к наемни- 
кам и берется проводить отряд в столи- 
цу. К сожалению, радужный прием гос- 
тям оказывает не Царица (2агіпа 
Каіегіпа!), а банда нежити. 

Очень сложная миссия, пройти кото- 
рую без тяжелых потерь неимоверно 
сложно. Вы оказываетесь в узком кань- 
оне, дорога, извиваясь ужом, поднима- 
ется в гору. Ни шагу вперед! 

Если вы все-таки атаковали лагерь 
гоблинов в предыдущей миссии, то в на- 
боре заклинаний ВгідпІ-мага появится 
телепортационный зреІІ. Это ключ к ус- 
пеху. Без него пройти данную миссию 
во много раз сложнее. Отодвиньте все 
войска как можно дальше, внутрь кань- 
она. Вся территория обстреливается 
лучниками и катапультой Зсгеатіпд 
ЗкиІІ. Вот ею-то и займемся. 

Катапульта стоит около утеса, в севе- 
ро-восточном углу карты. Дождитесь, 
пока Вгідпі-маг наберет достаточно ма- 
ны для прыжка туда и обратно, а также 
для заклинания, создающего ковер из 
огня на земле. Как только вы телепор- 
тируетесь, катапульта заметит мага и вы- 
стрелит. Срочно активируйте атакующее 
заклинание в то место, откуда вылетел 
снаряд (катапульту вы увидите слишком 
поздно), и переносите диверсанта об- 
ратно. Если не запинать катапульту сей- 
час, она причинит ужасно много хло- 
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пот во время игры — поскольку, нахо- 
дясь на пригорке, может поразить цель 
в любом уголке этапа. Огс Згіатап дает 
еще одно основание для спешки. Если 
не положить расчет катапульты сразу, то 
шаман спасет его, использовав нейтра- 
лизующее вашу магию заклинание. 

Вообще, если действовать предельно 
осторожно, можно покалечить очень 
много подразделений с помощью все- 
го лишь одного "прыгающего" мага. На- 
до лишь действовать неожиданно — да- 
бы вражеский маг не смог свести к ну- 
лю ваши старания. 

Итак, оппозиция. Внизу, у выхода из 
туннеля вас поджидают два отряда Іот- 
оіез. На самой высокой точке располо- 
жился отряд лучников. Еще одно под- 
разделение лучников находится чуть ни- 
же, в средней части карты. Как только 
вы обнаруживаете свое присутствие, к 
вам толпами побегут гости. Дайте сво- 
им пушкам поработать! Сразу после 
зомби подоспеют два-три отряда ЗкеІ- 
еіоп ѴѴаггіогз, два отряда ѴѴідгіІз и, ко- 
нечно, шаман. Последний может под- 
нять по тревоге еще несколько подраз- 
делений зомби и скелетов. Они неожи- 
данно появляются прямо перед вами. 

Предельно простой и жестокий сце- 
нарий. Никаких хитростей, работает 
конвейер. Наступающие заманиваются 
в "трубу", обстреливаются артилле- 
рией, лучниками и магами, а затем до- 
биваются пехотой. Тяжелая и трудная 
работа мясника. Очень полезно как 
можно раньше вывести из игры шама- 
на. В этом случае ваши маги — хозяе- 
ва положения. 

Бой 17 

Благополучно добравшись до столицы 
Кізіеѵ, Бернхарт получает информацию 
о НапсІ о( ЫадазИ. Оказывается, так на- 
зывали могущественного мага, которо- 
го за многочисленные плохие деяния 
заточили в огромном куске льда. Те- 
перь армия скелетов направляется к 
леднику с целью выковырять старого 
таракана и вновь поставить его на но- 
ги. К несчастью, армия нежити слиш- 
ком велика, и Бернхарту требуется по- 
мощь. В ваш лагерь на ПМЖ пересе- 
ляется Ісе Маде. С другой стороны, не- 
подалеку оказывается старый друг Бер- 
нхарта мистер Надпаг. Если вы помо- 
жете выследить и прикончить троллей, 
ВадпагѴѴоІѵез, тяжелая конница, будет 



в вашем распоряжении. На охоту! 

По своей сути миссия предельно про- 
ста. Вы уютно сидите на огромном уте- 
се, подойти к которому можно только с 
боков. Так что артиллерия, лучники и 
маги могут гармонично расположить- 
ся посередине, а остальные вояки бу- 
дут их прикрывать. Вгодпі Маде может 
использовать Сгітзоп Напсіз, заклина- 
ние, на время парализующее врага. Про- 
цесс тривиален: пригвоздили, заброса- 
ли ядрами. Монотонно и утомительно. 
Для начала на вас наваливаются восемь 
троллей. Эти чудовища достаточно 
крепки и могут обратить в бегство мо- 
рально нестойкие отряды. После выно- 
са первой волны появляется вторая. 
Крепитесь, это кровавый спорт! 

Бой 18 

Оставшись довольными охотой, "Волки" 
принимают решение влиться в войско 
наемников. Бернхарт продвигается все 
дальше по стране троллей. И, как всег- 
да, натыкается на вражеский заслон. 

Они нашли большое поле. Выставили 
4 отряда лучников и катапульту. За ох- 
рану отвечает пара отрядов скелетов. И 
никто не рвется в бой... 

Зато как только вы двинете войска, ку- 
пившись на легкую добычу, навалива- 
ется тяжелая артиллерия. Под этим тер- 
мином обычно понимают компанию из 
Зкеіеіоп Ногзетеп, ІІпсІеасІ Спагіоі и Огс 
Зпатап. К ним присоединяются оба от- 
ряда скелетов и бросаются на ваши по- 
зиции. Скелетов и шамана извести до- 
вольно просто. Сложнее с конницей — 
ее придется расстреливать из пушек. 
Еще хуже дела обстоят с ІІпсіеасі Спагіоі. 
Лихой парень, бодро правящий давно 
дохлыми конями, может с легкостью 
разбросать половину отряда "Волков". 
Впрочем, скелеты не очень любят огонь. 
И если правильно расположить Вгідгіі- 
мага, то одно верно положенное ВІазІ- 
заклинание отправит Спагіоі на покой. 

И опять все спокойно. Отправьте один, 
самый быстрый отряд на разведку. Как 
только он зайдет достаточно далеко, вы- 
катит вторая волна: Зкеіеіоп Ногзетеп, 
ипгіеасі Спагіоі, ѴѴгаіІгіз, два подразде- 
ления Зкеіеіоп ѴѴаггіогз. Этого хватит, 
чтобы надолго отвлечь вас от истреб- 
ления лучников и расчета катапульты. 
Последние могут немного подождать и 
умереть на сладкое. 

Бой 19 

Прибыв к леднику, обнаруживаем, что 
скелеты смогли реанимировать своего 
предводителя. "Рука" снова на коне. Но 
ведь это не проблема, правда? 

Все вражеские войска, которые будут 
участвовать в потасовке, видны с само- 
го начала. Поэтому перечислять их сто- 
ит лишь по мере нападения. 




Как только вы обосновались на пре- 
красном высоком холме, в наступле- 
ние отправляется первая волна. Это 
скелеты — два отряда Зкеіеіоп Ногзе- 
теп и два Зкеіеіоп ѴѴаггіогз при под- 
держке Ыесготапсег'а (аналог шамана) 
и отряда лучников. Храните магов как 
зеницу ока! 

Вторая волна состоит из двух ІіпйЫ 
Спагіоіз и двух отрядов лучников. Ко- 
лесницы, кстати, легко убиваются с по- 
мощью артефактов, атакующих непри- 
ятеля молниями. Сначала сдаются 
(не)мертвые лошадки, потом выпада- 
ет седок. 

Наконец, вас посетит сама "Рука". То 
есть большой мужик на колеснице, со- 



провождаемый отрядом ѴѴгаіІпз и 
лучников. Интересно, что наибольшую 
опасность представляют именно 
ѴѴгаіІпз, а не Нала 1 о( №дазгі. "Рука" 
делает ручкой от тех же самых мол- 
ний. Не так страшна конечность, как 
ее малюют. 

Бой 20 

Грустный Император снова уныло воз- 
носит вам хвалу. Действительно, вы 
молодец. Но чтобы стать еще большей 
умницей, отыщите ВІаск СгаіІ, Черный 
грааль. Ни минуты покоя — отправ- 
ляемся на юг. Пробираясь через гор- 
ную гряду, подбираем гномов. Они то- 
же хотят воевать. 

Вскоре в ущелье объявляются враги. 
Ничего особенного — команда Зкеіеіоп 
-"Ногзетеп и ІІпаеаа 1 Спагіоі. 

Ожидайте две волны. В каждой по два 
отряда конницы, поддерживающих ко- 
лесницу. По ним можно вдоволь постре- 



Работает конвейер: враги заманиваются в "трубу", 
обстреливаются артиллерией, лучниками и мага- 
ми, а затем добиваются пехотой. 



Впрок 



лять. Карта представляет собой огром- 
ный рукав, разделенный вдоль горной 
грядой. При правильной установке пу- 
шек редкий скелет доберется до пехоты 
живым. Вторая волна в точности повто- 
ряет первую — по составу и судьбе. Ту- 
ды их, в качель! 

БОЙ 21 

Нет, южный королевич ничего не зна- 
ет о Черном граале. Но советует отпра- 
виться в Город мертвых и дает провод- 
ника — отряд тяжелой конницы ОгаіІ 
Кпідгііз. По пути в это мрачное место 
вас встречает команда эльфов. Они пе- 
редают послание своего короля — он 
хочет побеседовать с Бернхартом. И 
снова выбор: либо отряд поворачива- 
ет прямо к центру эльфийского леса, 
либо продолжает путь. Мы выбираем 
первое, ведь совет еще никому не по- 
мешал. Мирное путешествие по бес- 
крайнему лесу прерывается шумными 
развлечениями врагов. Скелеты весе- 
ло кромсают священный эльфийский 
камень, который почему-то очень до- 
рог лесным жителям. 

Тусовка оказывается довольно боль- 
шой. Среди видимых сразу — пара 
Зсгеатіпд ЗкиІІ СаІариК, два отряда 
Зкеіеіоп ѴѴаггіогз, Ыесгоппапсег, ѴѴгаіІпз, 
ІотЬіез, два подразделения Агсгіегз. 
Они совершенно не обращают внимания 
на новоприбывших и продолжают свое 
деструктивное занятие. Подманиваем. 

Как только начинается атака, на гори- 
зонте появляются ИпсІеасІ Спаггіоі, 2от- 
Ьіез, Агсгіегз. Как хорошо, что Вгідгіі 
ѴѴігага 1 располагает легендарным закли- 
нанием Сопііадгаііоп оі Ооот (что в пе- 
реводе означает "Ложись в гроб"). Бо- 
лее того, маг умеет парализовать жер- 
тву, поэтому бой превращается в избие- 
ние. Огромный метеорит раз за разом 
обрушивается на наступающих, давя их, 
как слепых кутят. 

В качестве добавки ожидайте ІЫеасІ 



V ы 





Спагіоі, лучников и пару отрядов зом- 
би. Много крови и трупов. Все, как лю- 
бит господин Бернхарт. 

БОЙ 22 

Король эльфов открывает тайну Черно- 
го грааля. Это отряд Рыцарей грааля, 
которые были возвращены на этот свет 
с помощью черной магии. Он должен 
быть уничтожен. В качестве знака до- 
брой воли вы получаете отряд эльфий- 
ских лучников. Чудо-ребята! И снова в 
проклятый город... 

По пути Бернхарт, особо везучий на 
приключения, попадает в лапы (ветви?) 
хнычущего о помощи дерева-великана. 
Что делать, придется подсобить. Вооб- 
ще-то, "выбор" есть: можно не обращать 
внимания на дерево. Но драться в лесу 
все равно придется. 

Посреди карты потрясающе красивое 
лесное озеро. Вид завораживает. Поэ- 
тому не поддавайтесь и не ставьте вой- 
ска в центре, на холме. Дело в том, что 



Теперь самое главное — не попасть под перекре- 
стный огонь орудий и поочередно их прикончить. 
Все, путь свободен. 



справа, в юго-восточной части карты 
есть еще один, незаметный сразу при- 
горок. Он идеально подходит для обо- 
роны. Сверху ставятся лучники и маг со 
своим Сопііадгаііоп от Ооот. У основа- 
ния выстраивается пехота и конница. Та- 
ким образом, все атакующие вас отря- 
ды должны пройти через стену стрел и 
заклинаний. Что не очень легко. 

С самого начала миссии видны лишь 
пара Цпо , еаа' Спагіоі, столько же ЗкеІ- 
еіоп Ногзетеп, два ѴѴідІгІз и №сготап- 
сег. Все они, кроме волшебника и отря- 
да ѴѴІдІтІз, устремляются в атаку. Уби- 
ваем. Появляются два Зкеіеіоп Ногзе- 
теп, Зкеіеіоп ѴѴаггіогз, ІІпйеасІ Спагіоі. 
Останавливаем и этих. Наконец, в бой 
вступает Иесготапсег, сопровождаемый 
Зкеіеіоп Ногзетеп и ѴѴаггіогз. Аккурат- 
но и расторопно манипулируйте лучни- 
ками и магом — и работы для ближне- 
го боя практически не останется. 

А пока на поле боя хорошо просмат- 
риваются три Зсгеатіпд ЗкиІІ-катапуль- 
ты, 4 отряда Зкеіеіоп ѴѴаггіогз, 3-4 под- 
разделения лучников и одинокий №с- 
готапсег. 

БОЙ 23 

Наконец, Бернхарт на финишной пря- 
мой. Но на пути к месту обитания ВІаск 
ЕгаіІ стоит небольшая армия. Ее необ- 
ходимо удалить. Наивный предводитель 
ОиІІаѵѵ Різіоіз, примкнувший к наемни- 
кам незадолго до этого, еще пожалеет 
о своем поступке. 



Лучше всего расположиться за мель- 
ницей — это единственное место, куда 
не может попасть ни одна вражеская ка- 
тапульта. 

Как это обычно бывает в Эагк Отеп 
во время военных действий, откуда-то 
появляются "лишние" отряды Зкеіеіоп 
ѴѴаггіогз и Зкеіеіоп Агсгіегз. После пер- 
вой же попытки сломить ваше сопро- 
тивление атаки прекращаются. Остают- 
ся лишь катапульты и их охрана, ске- 
леты. Теперь самое главное — не по- 
пасть под перекрестный огонь орудий 
и поочередно их прикончить. Все, путь 
свободен. 

Бой 24 

И вот, наконец, гордый город Моиззііоп. 
Врата града распахнуты, а перед ними 
маячит отряд в черных доспехах. "Чер- 
ный Грааль", наша цель. 

Всадники ВІаск бгаіі дежурят около 
ворот, а на окрестных высотах располо- 
жились три подразделения Зкеіеіоп Аг- 
сгіегз. Иесготапсег деловито снует то 
тут, то там. 

В углу, около небольшого строения, 
недалеко от вашей позиции есть гени- 
альный пригорок. Ели выставить луч- 
ников и магов сверху, то все подходы к 
вашей пехоте будут обстреливаться. 
Снизу, как всегда, лучников прикрыва- 
ют пехота унд кавалерия. ВгідНІ-маг 
снова имеет в распоряжении парали- 
зующее заклятье — не забудьте им 
пользоваться! 

Первая волна состоит из двух отрядов 
СІтоиІз и пары ІЫеаа' Спагіогз, атакую- 
щих с двух сторон. Одни из них добе- 
рутся до вас немного быстрее, поэтому 
рецепт таков: лучники занимаются 
бгюиіз, в то время как маг успокаивает 
сумасшедшую колесницу. То же самое 
проделывается с отстающим крылом 
вражеской армии. 

Когда первая атака захлебнется, на по- 
ле боя появятся два отряда Миттіез. 
Нападение проходит при поддержке 
№сготапсег'а, успевающего сделать 
подлость на всех флангах. 

После этого все спокойно. На этот раз 
вам придется нападать самому. ВІаск 
ОгаіІ наконец-то оставляет свою пат- 
рульную службу и устремляется в атаку. 
Давите негодяев всеми оставшимися си- 
лами — подкреплений больше не бу- 
дет! Растоптав "Черный Грааль", мож- 
но спокойно добить вражеского чаро- 
дея и три подразделения лучников. Все. 
Третий артефакт изъят из употребления! 

Остается лишь решить проблему с 
Большим Плохим Парнем, который го- 
тов дать вам аудиенцию. Но с этим, на- 
деюсь, вы справитесь сами. Одно заме- 
чание: берегите фланги — в последней 
миссии у врага вдруг появляется страсть 
к атакам с тыла и флангов. Успеха! 
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Справочник 
патриота 



Олег Хажинский 



Вот он, великодержавный американский шовинизм! — 
Разработчики Ватііегопе сделали за "своих" 17 миссий, а 
за "наших" только 8. Для "своих" придумали интересный 
сюжет и детсадовские миссии, а "нас" бросили в самую 
гущу боевых действий. Но "мы" не ищем легких путей. 
Вы решили, как и полагается настоящему патриоту, 
отстоять честь СССР в звездной войне? Одобряем ваш 
выбор. 



помощь патриоту мы разработали не- 
большую памятку. Прохождение всех 
миссий за русских, секреты самых 
сложных боевых операций в ВаШегопе 
— перед вами. Вперед, товарищ! 

Миссия 1 

Несусіег в мышеловке 

Первая миссия за наших совсем не по- 
хожа на тренировочную и далеко не ба- 
нальна. Задача — перехватить и унич- 
тожить американский Ресусіег. Хорошо 
защищенный Весусіег движется к нам с 
севера по одному из трех каньонов. 
Проблема состоит в том, что в начале 
игры неизвестно, по какому именно. 
Поэтому постройте пару сборщиков ме- 
таллолома, хватайте с собой все, что 
может стрелять, и двигайтесь на север, 





на полянку, к которой сходятся все три 
каньона. Здесь устанавливайте фабри- 
ку, штампуйте танки и внимательно вслу- 
шивайтесь в неродную американскую 
речь — вот-вот объявят, по какому из 
трех проходов двигается Весусіег. Услы- 
шав, а) немедленно командуйте глубо- 
ко законспирированному в тылу врага 
СоІепѴу выдвинуться к точке "ѴѴаІкег 
СиІ-ОІГ, б) собирайте ребят и газуйте к 
выходу из указанного ущелья. Мышь в 
мышеловке! Теперь главное — не дать 
ей уйти. Предоставьте вашим подчинен- 
ным разбираться с авангардом и груп- 
пой поддержки, а сами займитесь глав- 
ной целью — ВесусІег'ом. Если пилот 
СоІепѴа по ошибке не подорвет вас, то 
обязательно поможет расправиться с 
остальными. 

Задача номер два — уничтожить все 
остальное. База американцев хорошо 
защищена, а потому готовьтесь как сле- 
дует. Первым делом защитите собст- 
венную цитадель. Пусть Големы и тур- 
ретки надежно прикроют нашу терри- 
торию с северо-запада — атак врага 
следует ждать именно оттуда. Тем вре- 
менем постройте Конструктора, а с его 
помощью — Силосную башню для ме- 
таллолома, так вашим сборщикам не 
придется летать за тридевять земель 
(уверен, что вы уже настроили их це- 
лую кучу без моих указаний). ОК? Все 
готово для встречи Нового года. 

Атакуя базу своей армадой, первым 
делом вырубайте энергетические уста- 
новки (это обесточит Башни) и фабри- 
ку по производству юнитов. С этим де- 
лом отлично справятся расположен- 
ные на возвышении Гаубицы. Лишив- 
шись защиты, американская База нехо- 
тя раскроет свои объятья тяжелым со- 
ветским танкам класса "Царь". 

Миссия 2 

Профессор Пестиков должен 
выжить! 

Эта чудовищно сложная миссия потре- 
бует от вас всех сил. Здесь необходи- 
мо доставить три АРС с учеными на 
Стартовую площадку в целости и со- 
хранности. Отряду из шести танков 
"Царь" и двух скаутов предстоит обве- 
сти вокруг пальца систему защиты аме- 



Восемь шагов к 
победе мировой 

революции в отдельно 
взятой Солнечной 

системе, или Полное 
прохождение 



ВаШегопе 



за русских 

риканцев, расправиться с превосходя- 
щими силами противника, проскочить 
минное поле и избежать встречи с тя- 
желой артиллерией. 

Напрягаться придется с самого на- 
чала. Разбейте атакующие силы на две 
группы и закрепите за каждой "горя- 
чую клавишу". (Надеюсь, все в курсе? 
ДЕржите сігі и выбираете нужные си- 
лы в группу, а затем, не отпуская сігі, 
жмете Р1-Р7. Выбор нужной группы 
в Зй — сігі-Рп, в "виде сверху" — 
просто Рп.) Буквально через секунду 
на радарах появятся две красные точ- 
ки, и ваши группы должны устремить- 
ся навстречу дорогим гостям. После 
того как подлые американцы откажут- 
ся оставить нас в покое, вы получите 
новые инструкции и еще две красные 
точки на радаре — повторите маневр 
со встречей. 

Теперь можно немного отдохнуть и 
подумать. Есть три пути к Стартовой 
площадке. Первый — идти к цели "в 
лоб", по каньону; второй — попытать- 
ся двинуть на юг, а дальше пробираться 
к площадке в обход, прячась за горами; 
третий — махнуть на север, по горам. 
Последний способ следует отмести сра- 
зу — места труднопроходимые и к то- 
му же очень хорошо защищенные. 

Поэтому начнем с самого очевидно- 
го, "в лоб". Разбейте остатки своих сил 
на три или четыре маленькие группки 
и начинайте МЕДЛЕННОЕ, я бы даже 
сказал, НЕЖНОЕ, движение от одной 
точки маршрута к другой. 

В районе точки "2" с юга вас атакуют 
четыре танка. Быстро назначьте каж- 
дой из своих групп по цели и сами 
вступайте в схватку. Никогда не позво- 
ляйте ученым обгонять авангардные 
отряды — АРС должны быть позади. 

Чуть дальше вас ожидает артилле- 
рия. Отправьте пилотов давить гауби- 
цы, а сами хватайте АРС и прорывай- 
тесь через огонь. Промедление здесь 
смерти подобно — раздавят. Не ос- 
танавливайтесь, чтобы погулять на 
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минном поле, — полный вперед и с 
песней. Если все АРС еще живы (что, 
вообще говоря, маловероятно), под- 
тяните свои силы и двигайтесь по на- 
правлению к Стартовой площадке. Бу- 
дет еще одна волна атакующих с юго- 
запада, но как только профессор и его 
товарищи долетят до цели, американ- 
цы отступят. 

Второй путь не проще, но ориги- 
нальнее. Обходя каньон с юго-восто- 
ка, вы наткнетесь на систему слеже- 
ния. Оставьте своих орлов на рассто- 
янии 150-200 метров от камер, затем 
осторожно подберитесь поближе и от- 
стрелите сначала одну, а затем дру- 
гую камеру. Хватайте все силы в охап- 
ку и бегите дальше, ибо скоро на ме- 
сто происшествия явятся скауты. Не 
думайте, что американцы от вас от- 
стали — очень скоро они вновь поя- 
вятся на ваших радарах. Используйте 
тактику, описанную выше, чтобы не 
допустить прямого контакта АРС и ла- 
зеров неприятельских танков. 

Миссия 3 

Под покровом ночи 

Пробраться на американскую базу с 
группой бомбардировщиков, унич- 
тожить Весусіег и быстро смыться 
— казалось бы, что может быть 
проще? Путь к базе "Черных собак" 
лежит через один из трех каньонов. 
Не советуем двигаться по нижнему 
(крайний правый, если идти от на- 
шей базы). Он самый длинный и це- 
ликом заминирован. 

По дороге на базу врага самое глав- 
ное — сохранить свои силы. Поэтому 
лучше избегать прямого контакта с 
американскими патрулями. Завидев на 
радаре зловещие красные точки, сроч- 
но спрячьте отряд в одной из "бухто- 
чек" и переждите опасность. Возмож- 
но, перебить один патруль не составит 
труда, но силы явно неравны, так что 
не стоит лезть на рожон. 

Независимо от того, какой из каньо- 
нов вы выберете, на выходе из него вас 
будут поджидать турретки, будьте го- 
товы! Пока ваши подчиненные разде- 
лываются с ними, уничтожьте Солнеч- 
ные батареи. Затем — собственно 
Весусіег, после чего быстро-быстро по- 
кидайте место происшествия — аме- 
риканцы уже открыли сезон охоты на 
вашу голову. 






Миссия 4 

Мост слишком далеко 

Тарахтящий буксир везет бесценный 
артефакт на стартовую площадку. Ва- 
ша задача, комрад, обеспечить его 
безопасность. Задача была бы гораз- 
до проще, если б не ограничение по 
времени — на все про все у нас лишь 
7 минут. 

Немедленно установите Весусіег и 
постройте двух сборщиков металло- 
лома. Пока ребята очищают планету 
от мусора, заставьте Весусіег произ- 
вести еще один Истребитель — вам 
потребуется защита от случайных по- 
пыток прорваться на базу. Игроки с 



Робота, в идеале, следует убивать подло, со 
спины — иначе он обидится и будет отвечать 
огнем на огонь. 

обостренными рефлексами могут по- 
пытаться успеть построить Фабрику и 
наштамповать более мощных юнитов, 
но это не обязательно. 




Когда сборщики закончат уборку тер- 
ритории, постройте еще один Истреби- 
тель, упакуйте Весусіег и без промед- 
ления двигайтесь в направлении моста, 
уничтожая по дороге американских ска- 
утов. У моста вас будет ждать неприят- 
ный сюрприз — гаубицы. Можно по- 
пытаться избавиться от них самостоя- 
тельно, запрыгнув на скалы, или пору- 
чить разобраться с ними собственной 
артиллерии. Очистив район моста от 
врагов, организуйте оборону, но не суй- 
тесь дальше, в расположение базы 
МЗЭР — подходы прикрываются мощ- 
ными бил Тоѵгегз. Как только Транспор- 
ты с артефактом пересекут мост, мис- 
сия будет считаться законченной. 

Миссия б 

Руки прочь от советских ученых! 

"Черные собаки" высадились на Тита- 
не и отстреливают наших инженеров из 
снайперских винтовок по одному. Ва- 
ша задача — уничтожить аванпост 
американцев. 

Первым делом позаботьтесь, чтобы 
вас самих не уничтожили. В начале 
миссии наша база находится под же- 
стким обстрелом вражеских гаубиц и 
турреток, а встреча с прогуливающим- 
ся неподалеку Шкег'ом не обещает 
ничего хорошего. Ходячую махину 
лучше отложить на потом, первым де- 
лом расстреляв гаубицы. Робота, в 
идеале, следует убивать подло, со 
спины — иначе он обидится и будет 
отвечать огнем на огонь. 

Подавив наступление, займитесь 
экономикой. Для начала создайте не- 
пробиваемую систему обороны — 
расставьте в ключевых местах поболь- 
ше Сип Тотег'ов и усейте подходы к 
базе минами. Теперь время для "от- 
ращивания" мощной наступательной 
армии. Периодически американцы бу- 
дут приходить в гости — не откры- 
вайте им дверь. Рано или поздно ко- 
мандование сообщит вам местораспо- 
ложение вражеского Весусіег'а. От- 
правьтесь по его следу, не забыв при- 
хватить свою армию. 

Миссия 6 

Янки, вон с Титана! 

Пришло время покончить с главной 
базой американских империалистов 
на Титане, товарищ. Однако путь к 
победе будет не прост: каньон, ве- 
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дущий к их укреплению, заминиро- 
ван и охраняется Сип Тодаег'ами с 
обоих концов. 

Установите Весусіег на ближайшем 
гейзере и заставьте его произвести 
три турретки. Расположите их вокруг 
Весус1ег'а с умом, чтобы защитить 
конструкцию от случайных атак. Да- 
лее хватайте в охапку своих медли- 
тельных двуногих друзей (Големов то 
бишь) и устремляйтесь к навигацион- 
ной точке номер 1 Возможно, вы ре- 
шите, что неразумно вести за собой 
роботов на мины и под огонь враже- 
ских турреток, но практика покажет, 
что бодряки доберутся до этого мес- 
та, когда все уже будет очищено. За- 
чисткой территории придется занять- 
ся непосредственно вам. Не забывай- 
те, что мины лучше всего уничтожать 
многократным применением 
Тпитрег'а — легкое землетрясение 
заставит их выскочить из земли, как 
ошпаренных. 

Когда Големы подберутся к месту 
происшествия, скромно отойдите на 
второй план, натравив их на Источ- 
ник энергии, питающий две Орудий- 
ные башни. Не лезьте под огонь са- 
ми — убьют и фамилии не спросят. 
Пока слегка подпаленные Големы 
движутся на север, навстречу новым 
испытаниям, сотворите сборщика 
металлолома — пусть подберет ос- 
татки с поля боя. 

На выходе из каньона история по- 
вторяется. Вы — разминируете под- 
ходы и отстреливаете мелкие туррет- 
ки, Големы заняты всем прочим. Очи- 
стив проход к вражеской базе, не мед- 
лите с наступлением, иначе американ- 
цы успеют уничтожить ваш Весусіег. 
Как обычно, займитесь турретками, 
предоставив Големам разобраться с 
недовольными. Если с боезапасом все 
в порядке и Големы не слишком по- 
истрепались в дороге, иллюминация 



последнего оплота США на Титане бу- 
дет делом несложным. 

Миссия 7 

Свободу инженерам! 

Все начинается очень просто — стан- 
дартная спасательная операция, в хо- 
де которой мы должны вытащить на- 
ших инженеров из тюрьмы. Однако в 
процессе выполнения миссии ситуация 
изменится, и вместо подмоги появят- 
ся дополнительные задачи. 

Первая цель — доставить АРС к 
тюрьме и спасти инженеров. По доро- 
ге следует любой ценой избегать стол- 
кновений с противником, иначе враг 
будет предупрежден о готовящемся ви- 
зите. Обнаружив тюрьму, постарайтесь 
расположить АРС как можно ближе к 
входной двери, скажем, справа от нее. 
Избегая вражеского огня, подорвите 
темницу. Если АРС стоял рядом, спа- 
сенные инженеры залезут в него поч- 
ти сразу, и вы выиграете несколько бес- 
ценных секунд, необходимых для стре- 
мительного отступления. 

Уходить следует той же дорогой, что и 



Не забудьте оставить последнего в живых — 
он пойдет в качестве экспоната в музей Совет- 
ской Армии. 

пришли, — чуть на север, а потом на 
юго-восток. Судя по новым данным, по- 
ступившим из Ставки Главковерха, связь 
с нашей базой потеряна, и теперь глав- 
ная задача — обнаружить три объекта 
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(Фабрику, Хранилище и Ангар). Вы быс- 
тро найдете их, если будете держаться 
старых дорог, проложенных по руслам 
высохших титановых рек. Очень важно 
все время следить за АРС. Не беспокой- 
тесь о других юнитах, берегите инжене- 
ров. Обнаружив Ангар, вы получите до- 
ступ к двум сборщикам металлолома, ко- 
торые сразу должны заняться делом. 

Осталась мелочь — вернуть конт- 
роль над захваченным ВесусІег'ом. В 
этом деле вам поможет АРС, а точнее 
— инженеры внутри него. Попробуй- 
те подобраться к ВесусІег'у с юго-за- 
пада, там есть проход. Удачи! 

Миссия 8 
Битва за скрап 

Спасенные ученые под руководством 
профессора Честикова наконец разо- 
брались в чертежах инопланетян и со- 
здали прототип Ригу. Пришло время 
окончательно разобраться с "Черными 
собаками". 

Установив Весусіег и Фабрику, по- 
стройте 5ІІо к востоку от базы, там 
много металлолома. Разумеется, все 
ваши сборщики должны быть направ- 
лены туда же, дабы обеспечить быст- 
рый приток ресурсов. 

Американцы не будут беспокоить вас 
слишком часто — они заняты сбором 
и накоплением полезных ископаемых. 
Для сохранения душевного равновесия 
постройте пару Орудийных башен в 
расположении базы, но не увлекайтесь 
вложением средств в оборону. В этой 
битве победит тот, кто будет контроли- 
ровать большинство залежей ценного 
железа. Поэтому: а) защищайте своих 
сборщиков, расставляя в местах их 
жизнедеятельности турретки, и б) раз- 
верните охоту на вражеских сборщиков. 

Американцы будут пытаться захватить 
контроль над богатым ресурсами цент- 
ром карты, и вы должны помешать это- 
му любой ценой. Когда ваша армия до- 
стигнет внушающих уважение размеров, 
отправляйтесь в Последний поход. Кон- 
центрируйте удары сначала на Источни- 
ках энергии, а потом на ВесусІег'ах и 
Фабриках. Покончив с базой, обыщите 
территорию в поисках недобитых аме- 
риканцев. Не забудьте оставить послед- 
него в живых — он пойдет в качестве 
экспоната в музей Советской Армии. 

Товарищ, мы сделали это! Ѵеап, шап... 
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вертится! Кажется, 
ый список хороших и 
плохих вещей из двух хитов, ѴоШіоп 
решительно внесла свои поправки в 
уже ставший классическим дизайн. 
В результате получилась весьма 
положительная вещь. 



Чистый представитель жанра 
Настоящих Аркад, аккуратно 
напичканный Крутой Графикой. 
Хорошее управление, разнообраз- 
ные виды миссий. Определенно, 
достоин внимания и уважения. 




Не подлежит 
все: и Оезсе 
фанаты оного. Наслаждаются звуком 
и графикой, плюются на аркадность 
Рогзакеп или радуются ей. 



а года — лучшего все равно 
не появится! 
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Перед лицом грозящей переквалификации, 
или Тайны Рощинского проезда 

В конце апреля ББ, он же цунаминесущий крей- ях, решил освоить еще и симуляторы! Отрецен- 

сер "Железобетонный", будучи, вероятно, в осо- зированные мною Іпсотіпд, Рогзакеп, Оезсепі: 

бо добром расположении своего нордического Ргеезрасе и РІапе Сгагу суть типичные авиа- и 

духа, устроил секретное селекторное совещание, космические симуляторы, не попавшие в быв- 

на котором мягко посоветовал всем ЕХЕ-редак- ший хорнетовский раздел только по недоразуме- 

торам более активно осваивать смежные специ- нию: новый главсимулянт Олег Михайлович Ха(д, 

альности и готовиться к грядущим "перестанов- н, л, нд)жинский, в сипу недостаточной (пока) 

кам по собственному желанию". Так, мое "собст- квалификации и общей тяги к виду сверху, зауп- 

венное желание" рисовалось ББ исключительно рямился, обосновывая свой отказ отсутствием у 

в ВРВ-тонах; желания Хорнета, по мнению "са- всех перечисленных выше летальных аппаратов... 

могоХорнета и при горячем непротивлении ББ", правильно, приемника воздушного давления, 

описывались емким словом "квесты"; девичьи (Прошу не считать это кляузой — я верю в ско- 

забавы отныне должны заключаться в юзаньи рое исправление Олега Михайловича.) 

исключительно... асііоп-игрушек; что до Скара, Да, кто-то из читателей, кажется, просил от ме- 

то его, как многостаночника, обязали присмат- ня мой личный Тор 10, Желание читателей для 

ривать за логическими играми и прочими тетри- меня — основной закон. Вот, товарищи, мой 

сами, чей раздел был успешно провален девуш- "топ" на все времена: "Розовая Пантера: фокус- 

ками Н. и 0. (имен называть не хочу). покус", 7-й диск ВІаск Эапііа, несомненно, 

В общем, Босс, я уже выполняю! . • » МЗРЗ'98, опять же Мадрасе, 

Даже более того — перевы- ^.'вгд ММ^р=& ЗІгей Рідпіегз 2 ( "Нинтендо"), 
попняю! Вместе с. несомненно, Ц| г?с - ЗепзіЫе ѴѴогІо 1 оі Зоссег, 

близкой мне ролевой тематикой ;" ч V Ііпкз І_5, тетрис и этот... амери- 

я, прикинув свои возможности и ) \ > 4 ^ ' капский футбол на "Сеге" был. . 
покопавшись в скрытых желани- |*вяі|<^ ' и какег0 ■•■ 
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Мифический 
боевик 

Занятный подход к проблеме сюжета 
в Зй асііоп обнаружился у компании 
Веѵепапі, работающей над игрой 
Акоіуіе Вместо того чтобы ломать 
голову над собственными историями 
о добре и зле, ребята пристроились к 
их богатейшему естественному источ- 
нику — мифам. И верно: зачем при- 
думывать собственные миры, если ря- 
дом лежит книжка "Мифы народов 
мира", в коей этих историй на любой 
вкус — пруд пруди. Помимо прочих 
преимуществ мифы являются велико- 
лепной основой для практически бес- 
конечного числа продолжений. Собст- 
венно говоря, авторы игры этого и не 
скрывают: по их словам, нас ждет эпо- 
хальный сериал сродни незабвенной 
ШИта'е (по количеству продолжений). 

Впрочем, главная находка Акоіуіе со- 
всем не в этом. Веѵепапі утверждает, 
что помимо развлекательной у игры 
будет еще и... образовательная функ- 
ция. Получается этакий 30 асііоп "от 



Создав уже порядка 30 враждебных тварей, 
ребята решили не останавливаться на достигнутом 
и довести их число до круглой цифры в 100 штук. 



третьего лица" вперемешку с учебным 
пособием по древнему фольклору, в 
явно некратком курсе которого мы об- 
наружим мифы Древней Греции, Егип- 
та, Скандинавии, Индии и Китая. 

И все же, как авторы ни старались, 
полностью избежать "отсебятины" им 
не удалось. Небольшая сюжетная за- 
кваска все-таки с нами. Суть ее в сле- 
дующем. Игрок выступает в роли адеп- 
та древней магической школы, основ- 
ным занятием которой является на- 
блюдение за деятельностью богов. 

Боги — существа честолюбивые, 
особенно боги злые. Последние, как 
это ни банально звучит, решили захва- 
тить власть над миром, и по этому по- 
воду в недалеком будущем (хотя поня- 
тия "будущее" и "прошлое" мало при- 
менимы к мифам) должна случиться 
очередная битва между силами Добра 
и Зла. Именно вам выпала честь под- 
готовить "добрую" армию к предстоя- 
щей войне (злые, как ни странно, в 
муштре и организации не нуждаются). 
Вообще говоря, ситуация довольно 
странная. Если новичкам поручают та- 
кие задания, то возникает подозрение, 
что: а) у богов катастрофическая не- 
хватка кадров, б) предотвращение кон- 
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ца света — занятие едва ли не обы- 
денное. 

Ну да ладно. По ходу действа вас тра- 
диционно будут домогаться существа, 
явно не желающие успешного выпол- 
нения вашей миссии. Избавляться от 
них будем так же традиционно — уби- 
вать. Сначала руками, ногами и холод- 
ным оружием, а по мере совершенст- 
вования вашего персонажа всевозмож- 
ной магией. Несмотря на столь явный 
реверанс в сторону ВРС и общее кве- 
стообразие (наличие в игре головоло- 
мок), Веѵепапі утверждает, что Акоіуіе 
будет в первую очередь асііоп-игрой. 
"Да, пазлы будут, — говорят авторы, 

— но — простые, чтобы не отвлекать 
игрока от основного действия". 

А отвлекаться и в самом деле не сто- 
ит. Создав уже порядка 30 враждебных 
тварей, ребята решили не останавли- 
ваться на достигнутом и довести их 
число до круглой цифры в 100 штук. А 
чтобы это скопище монстров не скуча- 
ло в наше отсутствие, гадов обучили 
всяческим бытовым занятиям. Напри- 
мер, очутившись в шахтах Нифльхей- 
ма (где-то в знойной Скандинавии), вы 
обнаружите, что один из ваших буду- 
щих врагов спокойно добывает руду, 
другой чинит тачку, а третий суетится 
неподалеку с еще одной тачкой в ла- 
пах. Заметив вас, монстры веселой 
толпой бросятся вам навстречу, и — 
битва, трупы, занавес. 

Сотрудники Веѵепапі с гордостью 
заявляют, что, создавая как модели, 
так и уровни, они стараются думать 
лишь о качестве результата, а не об ог- 
раничениях епдіпе. И, надо сказать, 
последнее у них как будто получается 

— взгляните на шоты, "результаты" 
выглядят довольно симпатично. Увы, 
оценить играбельность по картинкам 
еще никому не удавалось. Так что ос- 
тается ждать чего-нибудь более ося- 
заемого. 

Не будем утомлять вас стандартным 
перечислением возможностей епдіпе'а 



игры, заметим лишь, что здесь все в 
порядке — и освещение цветное, и ак- 
селераторы "акселерятся". Из достиже- 
ний команды можно назвать поддер- 
жку ЭоІЬу ЗиггоипсІ Зоила 1 . Мелочь, но 
счастливые обладатели приличных 
аудиокомплектов смогут реально "про- 
чувствовать" атмосферу и качество 
звукового сопровождения игры. 

Кстати, похоже, что невероятная по- 
пулярность всевозможных командных 
вариаций СЮаке занимает и умы серь- 
езных разработчиков. Акоіуіе будет 
прирастать своим глиіііріауег, но ори- 
ентирован он будет не на аеаігітаісп, 
как было принято до недавнего време- 
ни, а на соорегаііѵе. Подробности пока 
не раскрываются, но авторы не соби- 
раются опускаться до обычного про- 
хождения уровней "с группой товари- 
щей". И еще, в планах компании зна- 
чится такой немаловажный пункт, как 
организация собственной игровой 
службы, подобной ВаШе.пеІ ВІіггагсГа. 

Выйти в свет этот учебник по древ- 
ним мифам может в конце этого года 
или — чуть позже. Авторы считают, что 
лучше выбиться из графика, но выпу- 
стить полноценную игру. Вам не кажет- 
ся, что товарищи идут верной дорогой? 

Персидские 
истоки 

Весна выдалась щедрой на продол- 
жения: Риле 2000, 51аг Сопігоі 4 — 
былые шедевры возрождаются и 
возвращаются к нам в новом каче- 
стве, под новыми порядковыми но- 
мерами. Цыплят будем считать, ко- 
нечно же, по осени, а пока к этому 
списку можно добавить еще и игру 
Ргіпсе о! Регзіа 3, над которой 
вовсю трудится команда Вео 1 ОгЬ Еп- 
Іегіаіптепі — игровое подразделе- 
ние компании ВгобегЬипб, создате- 
лей Ргіпсе о! Регзіа 1 и 2, Віѵел, Таке 
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ІМо Ргізопегз и великого множества 
менее известных игр. 

Затрудняемся пока сказать, в хоро- 
шую или плохую сторону, но игра из- 
менилась. И изменилась настолько 
сильно, что от памятного нам ориги- 
нала осталось разве что название да 
некоторые детали сюжета. Жанровые 
"наклонности" нового "Принца" мож- 
но охарактеризовать как 30 асііоп/асі- 
ѵепіиге "от третьего лица". Несмотря 
на то что вы по-прежнему управляете 
персонажем, наблюдая за ним со сто- 
роны, игра обрела новое свойство — 
трехмерность, и неизвестно пошло ли 
это ей на пользу (информации по игре 
пока не то что мало — ее вообще нет). 

И лишь одно внушает надежду 
(впрочем, мы уже об этом писали) — 
в длинном списке лиц, якобы прини- 
мающих участие в создании игры, 
мелькает знакомое имя — Джордан 
Мехнер ^огоап Месппег). Националь- 
ный герой Персии, человек, создав- 
ший первые две части Ргіпсе'а и наш 
любимый Тпе І_азІ Ехргезз, решил вер- 
нуться к истокам своего успеха... Воз- 
вращение несколько затягивается — 
результат мы увидим не раньше на- 
чала следующего года. 



Генезис 
"Эклипса 



В последнее время все большему числу 
игр любимого асііоп-жанра становится 
характерна одна мерзкая, как мне кажет- 
ся, черта — "вид от третьего лица". Не 
знаю как вам, а мне это понятие всегда 
было сугубо параллельно. Чтобы по-на- 
стоящему "активно действовать", нуж- 
но видеть мир своими глазами, а не на- 
блюдать за собой со стороны, как в де- 
шевых аркадах. К сожалению, с прихо- 
дом некоей Лары ненавистная аркад- 
ность накрепко засела в головах как иг- 
роков, так и разработчиков. 




Не минула чаша сия и компанию 
Есіірзе Епіегіаіпппепі, отличившуюся 
пока лишь созданием нескольких се- 
рий ^ск'а І\ІіскІаи5'а — сверхпопуляр- 
ного на Западе симулятора гольфа, 
Очевидно, устав от здорового образа 
жизни, ребята вдруг сотворили впол- 
не приличный "движок", назвали его 
громким словом "бепезіз" и, не теряя 
времени, засели сразу за две игры на 
его основе. 

Первая из них называется Огадоп 
События разворачиваются в Цитадели 
Света и Тени — древнем храме, распо- 
ложенном глубоко в горах Китая. В шку- 
ре молодого китайского пролетария 
Джимми вам предстоит прогуляться по 
паре десятков этапов, уничтожая орды 
не вполне доброжелательных тварей 
(демонов и просто монстров), а также 



Кстати, на выбор предлагается целых 8 персона- 
жей: свирепый варвар, талантливый убийца, 
коварный наемник, прекрасная валькирия... 



примкнувших к ним людей, не забывая 
при этом наслаждаться прекрасным ди- 
зайном уровней. Истреблять противни- 
ков придется всевозможным оружием, 
которым, как оказалось, древнее святи- 
лище буквально завалено. В случае ус- 
пеха всего мероприятия вам грозит 
стать спасителем Великого Учителя 
Зипд'а, а также и всего остального под- 
лунного мира. Вот, собственно, и вся ин- 
формация, которой соизволили поде- 
литься разработчики. 

Следующий проект этой компании 
носит имя Ілісііег Сюжет не отлича- 
ется особой оригинальностью: неболь- 
шая деревушка, соседствующая с зам- 
ком, в котором обосновались полчи- 
ща слуг тьмы; бедствующие жители; 
бесчинствующие монстры; владелец 
замка, продавший душу дьяволу; вы в 
роли героя, готового в очередной раз 
отстоять попранную правду-матку... 
Скучно? Пожалуй. Можно было бы и 
не упоминать заезженное определение 
"30 асІіоп/ВРС", но более подробное 
описание самой игры все же доволь- 
но занимательно. Не пройдем мимо? 

Начнем с того, что игра действитель- 
но близка к ВРС. Выбором персонажа 
нужного пола и класса сегодня уже ма- 
ло кого удивишь, но сам процесс... По- 
началу вы попадаете в ту самую дере- 
вушку, как ни странно, все еще битком 
набитую местными жителями и полез- 
ными магазинами. Потратив большую 
часть денег на блестящие безделушки, 
можно поболтать с окружающими и не- 
нароком получить свое первое задание 
— заглянуть в близлежащее подзе- 





мелье. Там, по местному обычаю, вас 
встретят монстры, ловушки, сокрови- 
ща и т.д. Если повезет, и вы не остане- 
тесь там в луже собственной крови, то 
вскоре, изрядно потрепанный, но с на- 
битыми золотом карманами вы выбе- 
ретесь обратно в город — искать того 
"доброжелателя", что вас туда напра- 
вил. Не найдя, вы, конечно же, пере- 
вяжете раны, подсчитаете добычу, при- 
купите оружия и, получив очередное 
задание, двинетесь в уже знакомое 
подземелье. Впрочем, вряд ли оно бу- 
дет знакомым — каждый раз на стар- 
те новой игры генерируются абсолют- 
но новые уровни. 

Только не надо скандировать 
"ОіаЫо!!!" — поразительное сходство 
этих игр в самом деле бросается в гла- 
за. Но ведь истина не тускнеет от мно- 
гократного повторения, верно? Тем бо- 
лее здесь есть все, что нужно: длин- 
ный список оружия, куча магических 
артефактов, море интересных квестов, 
подземелье, переполненное монстра- 
ми вперемешку с сокровищами, нако- 
нец, возможность развивать отдельные 
характеристики выбранного персона- 
жа. Кстати, на выбор предлагается це- 
лых восемь персонажей: свирепый 
варвар, талантливый убийца, коварный 
наемник, прекрасная валькирия, древ- 
ний эльф, мудрый маг, загадочный 
друид и самый обычный воин. У каж- 
дого — уникальные характеристики и 
способности, хотя это уже не ориги- 
нально. Плюс тиіііріауег-режим под- 
держивает ЬАЫ и Іпіегпеі до восьми иг- 
роков — вполне достаточно для того, 
чтобы устраивать клановые битвы. О 
собственной игровой службе пока не 
упоминается, но времени для ее орга- 
низации у Есіірзе еще много. 

Как уже говорилось, обе игры созда- 
ются на базе епдіпе под названием Оеп- 
езіз. Вполне конкурентоспособный "дви- 
жок"! Звезд с неба не хватает, но имеет 
следующие характеристики: уже привыч- 
ное цветное освещение, настоящие дина- 
мические тени, зеркальные и прозрач- 
ные поверхности, динамическое измене- 
ние уровня детализации объектов, под- 
держка программного рендеринга, ЗОІх 
біісіе и ОігесіЗО, "до кучи" ММХ, а также 
ОоІЬу Зиггоипсі ЗоипсІ. 

Конкретные сроки выхода этих игр, 
увы, не названы. Обещано лишь "где- 
то в середине 1999 года". 




С-АМЕ.ЕХЕ і #51998 
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Привет, Россия! 

или На расстоянии щелчка 

Брайан Пеллетьер, ведущий художник 
компании Ваѵеп, о новом "Еретике 




Даже Джон Ромеро (папа оеатптатсп'а, как обозвал его 
популярный новостной вебсайт Теіеігаддей) выразил 
свое недоумение по поводу недавнего решения Ваѵеп 
продолжить список своих игр НегеИс'ом //. Нам так и 
не удалось удержаться от соблазна разузнать все 
подробности у "самих"... 





вот он — результат этой слабости. Наш 
информационный голод утоляет 
Брайан ПЕЛЛЕТЬЕР (Вгіап РЕНЕ- 
ТОВ), ведущий художник Ваѵеп 
ЗоИѵѵаге. 

Саше.ЕХЕ Давайте для начала сде- 
лаем краткий экскурс в историю. Как 



В первую очередь это, конечно же, будет асііоп, но 
некоторое количество адвенчурных элементов мы 
вам обещаем. 



и когда образовалась компания Наѵеп 
и кто стоял у ее истоков? 

Брайан Пеллетьер Братья Брай- 
ан (Вгіап) и Стив (Зіеѵе) Раффелы 
(Ва(ІеІ) основали Ваѵеп ЗоНтаге в 1989 
году, работая над своей первой игрой 
для Атіда "ВІаск СгурГ (Еіесігопіс Агіз). 
Разработка заняла четыре долгих года, 
но в 1992 году, когда игра все-таки вы- 
шла, ее хитовость уже не подвергалась 
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сомнению. Утвердившись тем самым на 
позициях разработчика, Ваѵепьі сразу 
же приступили к следующему проекту 
под названием "Зпааоѵѵсазіег" (Огідіп). 
И примерно тогда же Брайан и Стив на- 
няли меня художником для работы над 
этой игрой. 

.ЕХЕ: Почему "Ваѵеп"? Просто по- 
нравилось звучание этого слова или в 
этом есть некий эзотерический смысл? 

Б.П.: Как птица, гаѵеп (ворон) сим- 
волизирует средние века, магию и вол- 
шебство. Брайан и Стив планировали 
разрабатывать игры в стиле (апіазу, и 
это слово прекрасно отражало как их 
внутреннее мироощущение, так и на- 
правленность компании. 

.ЕХЕ: Итак, вы решили вернуться к 
Негеііс'у. Откуда такая страсть к этой 
игре? 

Б. П.: Возвращение к НегеИс'у объяс- 
няется просто — это была именно та 
игра, работа над которой доставила 
нам больше всего удовольствия. Вооб- 
ще говоря, мысли о создании продол- 
жения принадлежат Стиву и вашему 
покорному слуге. У нас возникло мно- 
жество новых идей, и, нам кажется, что 
мир "Еретика" — лучшее место для их 
воплощения. 

.ЕХЕ: Какой он будет, мир второго 
Неге(іс'а? 

Б.П.: Нам хочется создать мир пре- 
красный и реалистичный, подобного 
которому игроки еще не видели. Со- 
стоять он будет из нескольких экзоти- 
ческих городов, населенных предста- 
вителями различных цивилизаций, и 
равнин, их разделяющих. 

.ЕХЕ: Продукты Ваѵеп всегда отли- 
чал великолепный дизайн уровней. На- 
деюсь, что и на этот раз вы нас, как ми- 
нимум, удивите. Так? 

Б.П.: Несомненно. Уровни будут не- 
вероятно красивы и детализированы. 
К примеру, только для одного из них 
мы нарисовали порядка 200 уникаль- 



ных текстур. Как я уже говорил, наша 
задача — создать фантастический мир 
из прекрасных городов и существ, жи- 
вущих в них. И, думаю, что после того 
как вы погуляете по этим уровням, вы 
непременно поверите в их реальность. 

.ЕХЕ: Расскажите о сюжетной линии 
игры. С кем нам предстоит бороться 
на этот раз и почему? 

Б.П.: Пока мы стараемся не раскры- 
вать всех нюансов сюжета и делаем это 
лишь потому, что не хотим испортить 
вам праздник от общения с игрой. Го- 
раздо интересней, играя, самому по- 
степенно распутывать клубок событий. 
Могу сказать только следующее. Сог- 
ѵиз (главный герой первого Неге1іс'а) 
вынужден скитаться по "Внешнему ми- 
ру" (ОиІегѴѴогІф из-за того, что 0'зрагіі 
(главный "плохой" того же Неге(іс'а), 
умирая, проклял его. Спустя многие 
годы скитаний, наш герой все же на- 
шел заклинание, способное вернуть его 
домой, и не замедлил им воспользо- 
ваться. Дома его ждал очередной сюр- 
приз. Оказалось, что над всеми обита- 
телями его мира тоже тяготеет про- 
клятье. Теперь ему грозит перспекти- 
ва заняться поисками средства еще и 
от этого проявления черной магии. 

.ЕХЕ: Существует ли книжный ана- 
лог истории о Змеиных наездниках 
(ЗегрепІ Яаісіег)? 

Б.П.: Полную историю Змеиных на- 
ездников вы сможете найти на страни- 
цах руководства по Нехеп II. 

.ЕХЕ: Будет ли у игрока возможность 
выбора персонажа? 

Б.П.: Нет, сюжет является продолже- 
нием истории Согѵиз'а. Это его при- 
ключение. 

.ЕХЕ: Как насчет ВР6-подобной си- 
стемы набора опыта? И вообще, как вы 
относитесь к популярному ныне сме- 
шению асііоп с другими жанрами 
(в основном с ВРС-элементами)? 

Б.П.: Мы хотим сохранить игру на- 
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В Негеіісе мы первыми применили іпѵепіогу в 
асШп-игре, теперь же она есть и в йике ІМикет 
30, и в Оиаке 2. 



столько простой, насколько это воз- 
можно, подобно оригинальному 
Негеіісу В первую очередь это, конеч- 
но же, будет асііоп, но некоторое ко- 
личество адвенчурных элементов мы 
вам обещаем. Вообще же, я, разуме- 
ется, за смешение различных жанров 
— это разнообразит впечатления иг- 
рока. Если б этого не было, мы до сих 
пор играли бы в Ооопп, 

.ЕХЕ: Что с оружием? Это будет чистая 
магия, холодная сталь или смесь того и 
другого? Может быть, приоткроете заве- 
су и назовете парочку боевых средств? 

Б.П.: Наш персонаж получит лишь од- 
но оружие ближнего боя — посох, в ос- 
тальном он будет вынужден полагаться 
на разнообразную магию. Мы решили, 
и думаю, что большинство игроков с на- 
ми согласятся, оставить часть магиче- 
ских заклинаний из Неге1іс'а. Среди них 
будет и Могрп Оѵигп, так что теперь у 
вас снова будет возможность превра- 
щать в цыплят и друзей, и врагов. Воз- 
можно, любовь к этому заклинанию 
связана с увлекательностью процесса 
поиска цыплят по их кудахтанью. Кро- 
ме того, останется заклинание Веа 1 Ваіп, 
плюс некоторые другие, какие именно, 
я не хочу пока говорить. 

.ЕХЕ: И все же, почему вид "от треть- 
его лица"? Дань моде? 

Б.П.: Потому что это интересно нам и, 
мы уверены, игрокам. Мы хотим пред- 
ложить им нечто отличное от типичных 
РР5. Вообще, желание сделать такую иг- 
ру возникло у нас давно, задолго до по- 
явления ТотЬ Ваіс1ег'а. Это ни в коем слу- 
чае не дань моде, а наоборот — уход от 
модных РР5. Кстати, это один из прин- 
ципов Ваѵеп: мы никогда не боимся по- 
пробовать что-нибудь новое. К примеру, 
все в том же Негеііс'е мы первыми при- 
менили іпѵепіогу в асііоп-игре, теперь же 
она есть и в йике Иикет 30, и в Оиаке 2. 

.ЕХЕ: Будет ли возможность пере- 
ключиться в обычный вид — "от пер- 
вого лица"? 

Б.П.: Игры "от первого" и "от третьего 
лица" слишком сильно отличаются друг 
от друга в плане дизайна уровней. Со- 
здавать игру для обоих видов равносиль- 
но работе над двумя разными играми, а 
времени у нас только на одну. Сделано 
только два уровня, нет еще окончатель- 
ной модели главного героя, а закончить 
игру мы планируем к Рождеству этого 
года. Мы постараемся добавить ряд оп- 
ций для людей, которые не хотят видеть 
героя на экране, но надеемся, что, уви- 
дев его, они все-таки передумают. 

.ЕХЕ: Насколько я понимаю, выбран- 
ный вами вид просто обязывает пер- 
сонаж к выполнению различных гим- 
настических упражнений. Чему вы со- 
бираетесь научить своего парня? 



Б.П.: Персонаж будет очень атлети- 
чен, что будет видно по его движени- 
ям. Прыжки с переворотом, сальто на- 
зад, кувырки, приседания — это и мно- 
гое другое он будет выполнять с легко- 
стью. И мы сделаем все, чтобы его дви- 
жения выглядели красиво и реалистич- 
но. В конце концов ведь нам предстоит 
видеть его на протяжении всей игры. И, 
поверьте мне, вам это не надоест. 

.ЕХЕ: Будут ли в игре пазлы? 

Б.П.: Да, пазлы будут, но достаточ- 
но простые, чтобы игрок не задержи- 
вался надолго, решая их. 

.ЕХЕ: А сіеаіпгпаісп? 

Б.П.: Конечно! Некоторые почему-то 
считают, что в игре "от третьего лица" 
его быть не может. Что ж, у нас — мо- 
жет. И он будет ничуть не хуже, чем в 
Оиаке 2 или во втором Нехеп'е. Единст- 
венное различие, конечно, в виде. К со- 
жалению, у нас нет времени создавать 
отдельные уровни для беаіптаісп, но 
мы помним о нем, работая над этапа- 
ми для зіпдіе-игры. Скорость движения 
игроков будет немножко меньше чем в 
РР5, но действие предполагается не ме- 
нее насыщенным. Была идея сделать не- 
сколько различных моделей игрока для 
аеаІпглаІсІѴа, но все опять упирается во 
время. Количество анимационных 
фреймов персонажа около тысячи, и 
нарисовать и анимировать хотя бы еще 
одного — довольно трудоемкая зада- 
ча. Поэтому придется обходиться раз- 
личными "шкурами", именно "шкура- 
ми", а не простым раскрашиванием ча- 
стей одежды разными цветами. Мы пре- 
красно понимаем, что беаіпптаісп — 
одна из составляющих успеха игры, и 
проведем достаточно тестов, чтобы убе- 
диться в играбельности и интересное™ 
этого режима. 

.ЕХЕ: Почему вы не занимаетесь со- 
зданием собственных епдіпе'ов, а ис- 
пользуете наработки ісі? 

Б.П.: Как это не занимаемся? Четыре на- 
ши игры созданы на наших епдіпе'ах! В на- 
стоящий момент один из наших програм- 
мистов работает над новым епдіпе'ом, и 
работает довольно успешно. Мы уже со- 
здали небольшие тестовые уровни для про- 
верки технологии, но до завершения работ 
еще порядка двух лет, и говорить об этом 
пока рановато. С іо 1 отдельная история. У 
нас с ними завязались очень хорошие от- 
ношения еще в 1991 года, когда они рабо- 
тали над ѴѴоІІепзІеіп За 1 . Теперь каждый раз, 
когда Джон Кармак создает новый епдіпе, 
он дает его нам и говорит: "Теперь ваша 
очередь делать игру". И мы делаем. 

.ЕХЕ: Полагаю, что "движок" Оиаке 
2 будет вами значительно переработан. 
Что именно вы собираетесь изменить? 

Б. П.: Одним из изменений будет 
введение собственной палитры для 



каждой текстуры. Это даст множест- 
во дополнительных возможностей по 
оформлению. Также мы работаем 
над скелетными моделями, которые 
позволят сделать движения персона- 
жа более "мягкими" и реалистичны- 
ми. Будет введена и иерархическая 
система моделей, позволяющая отде- 
лять части модели (например конеч- 
ности) или демонстрировать повреж- 
дения на той части тела, в которую 
попали. Я назвал лишь малую часть 
того, что мы планируем и над чем 
уже работаем. 



.ЕХЕ: Поделитесь, что самое прият- 
ное в процессе разработки игры и, на- 
оборот, самое неприятное? 

Б.П.: Самое приятное — работать в 
коллективе талантливых людей и ви- 
деть, как игра постепенно обретает 
форму и в ней воплощаются твои идеи. 
Ну а самое печальное — это то, что 
приходится помнить о сроках и отме- 
тать очень хорошие идеи, на реализа- 
цию которых не хватает времени. 

.ЕХЕ: Ок. Спасибо, что нашли вре- 
мя ответить на наши вопросы. У вас 
есть шанс обратиться к тысячам рус- 
ских игроков... 

Б. П.: Благодаря компьютерам и Ин- 
тернету наш мир становится как бы 
меньше. Ребята, мы всего лишь на 
расстоянии щелчка кнопки друг от 
друга! Поэтому давайте поддерживать 
связь. Мы делаем игры для всего ми- 
ра, и нам интересно знать, что о них 
думают люди, независимо от того, где 
они находятся. Я искренне рад, что 
вам нравятся наши игры. И еще од- 
но... привет, Россия! 

Интервью вел Роман Косенко. 
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Война по имени Соге 

Ведущий разработчик компании 4В ВШегз Зоііѵѵаге 
о своем первом официальном проекте 



Сегодня в гостях у ведущего рубрики "В ожидании игры" 
Цжоэп ХЕНИНК ШеІ НІІЕШК), автор и лидер довольно 
амбициозного и любопытного, на наш взгляд, проекта Воге. 





то за странное имя у этой совсем 
молодой программистской компании 
— 40 ВШегз ЗоИтаге? Что оно означа- 
ет, вернее, что они хотели им сказать?.. 

Джоэл Хенинк: Это просто название. 
Смысл его, вероятно, в том, что мы силь- 
ны в создании игр (гиіе — "управлять"). 
40 говорит о том, что мы добавляем в 
игры новое измерение — сюжет. В то 
время как в большинстве асііоп-игр вы 
должны просто бегать и стрелять во все, 
что движется, в наших проектах вам при- 
дется думать — думать, чтобы пройти 
дальше, добиться успеха. Все миссии чет- 
ко связаны с сюжетом, нюансы которо- 
го постепенно раскрываются видеовстав- 
ками и роликами на епдіпе'е. 

Саше.ЕХЕ: Как давно возникла ва- 
ша компания? 

Д.Х.: 40 Ниіегз основана в ноябре 
1996 года. 

.ЕХЕ: Почему вы решили заняться 
созданием игр? 

Д.Х.: Потому что я действительно 
люблю 30-игры. Я всегда ими увлекал- 
ся, еще в школе у меня был Аіагі 2600. 

.ЕХЕ: Отрадный факт, а ваши люби- 
мые игры? 

Д.Х.: Вначале это были Азіегоій, Ое- 
Тепсіег, ^изі... Потом у меня появился 
РС, и Ооот стал частью моей жизни. 
Из более поздних могу назвать ОикеЗсІ 
и Оиаке. 



.ЕХЕ: Ладно, давайте вернемся к ва- 
шей игре, боге — ваш первый проект? 

Д.Х.: Соге — наш первый официаль- 
ный проект. До этого было много нео- 
фициальных работ. 

.ЕХЕ: Трудно начинать работу над 
официальным проектом? 

Д.Х.: Наверное, нет, это самое ин- 
тересное из того, чем я когда-либо за- 
нимался. Трудно было собрать талан- 
тливых людей, способных работать в 
команде. 

.ЕХЕ: Расскажите вкратце о сюжете, 
лежащем в основе Соге. 

Д.Х.: Вряд ли получится сделать это 
коротко и галопом, но я постараюсь. 
Итак, Соге — 30 асііоп-игра "от пер- 
вого лица", состоящая из трех уни- 
кальных эпизодов, каждый из которых 
по-своему темен, зловещ и, мы наде- 
емся, страшен. Монстры, населяющие 
этот мир, сильно отличаются друг от 
друга, но в целом аналогичны окру- 
жению по стилю и духу. Теперь о сю- 
жете. В конце XXI века люди исчерпа- 
ли все известные природные ресурсы, 
и на Земле наступили, мягко говоря, 
не очень хорошие времена. К счастью, 
ученым удалось открыть оге — руду, 
залегающую недалеко от ядра Земли 
и обладающую уникальными свойст- 
вами. Благодаря оге появилось мно- 
жество новых технологий, стали да- 
же возможны путешествия в про- 
странстве и времени. Не обошлось и 
без эксцессов. Группа мафиозных ли- 
деров, заполучив новые технологии, 
использовала их для генетических 
экспериментов. В результате плохиши 
превратили себя в расу сверхлюдей и 
фактически захватили власть над ми- 
ром. Кроме того, во время одного из 
этих экспериментов открылся проход 
в другое измерение, и в наш мир по- 
пали Чужие. Так появились три сто- 
роны, борющиеся за контроль над оге: 
ІІМС (Упііесі Магіпе Согр), мафиоз- 
ные образования и Чужие. Имя этой 
войне — Соге. 

.ЕХЕ: А как будут развиваться даль- 
нейшие события? 



Д.Х.: Игра начинается в глубине 
горного массива, из которого вам 
предстоит выбраться на вертолете, 
захватить полунаучный, полувоен- 
ный комплекс с машиной для путе- 
шествий во времени и переместить- 
ся на базу Чужих, находящуюся в 
прошлом. Уничтожив эту базу, вы 
должны вернуться в настоящее (2085 
год) и разобраться с остатками Чу- 
жих и мафией. Далее последует пу- 
тешествие на родную планету Чужих 
и их тотальное избиение. Сюжет 
очень тесно интегрирован с игрой. 
Каждый уровень уникален и точно 
соответствует своему месту в сюже- 
те. Меня всегда утомляли игры, со- 
стоящие из множества похожих друг 
на друга уровней, надеюсь, что в Соге 
нам удастся этого избежать. 

.ЕХЕ: Что за технология лежит в ос- 
нове игры? 

Д.Х.: Мы лицензировали епдіпе 
компании ЗІат ЗоІІѵѵаге под названи- 
ем АМР 30. Технически он находится 
на уровне епдіпе Оиаке 2 или ІІпгеаІ, 
но имеет ряд интересных особенно- 
стей, вроде комбинирования моделей. 
Что это дает? Предположим, наш пер- 
сонаж бежит и на ходу начинает стре- 
лять. Мы можем заменить анимацию 
верхней части тела, "заставив" ее 
стрелять, не затрагивая анимации бе- 
га. Еще пример: предположим, один 
из монстров пытается вас ударить, и 
вы стреляете в него, но не убиваете. В 
какой-нибудь др.угой игре анимация 
просто переключилась бы на кадры 
"боли" монстра. У нас же одна часть 
монстра будет изображать "боль", но 
сам он будет продолжать атаковать 
противника. Кроме того, епдіпе под- 
держивает иерархию объектов, благо- 
даря чему мы можем сделать движу- 
щийся вертолет с вращающимся вин- 
том, да и вообще — все что угодно! 

.ЕХЕ: Можете ли вы назвать одну-две 
детали, которые делают проект уни- 
кальным? 

Д.Х.: Мы первые используем этот 
епдіпе и стараемся выжать из него 
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максимум реалистичности. Выстре- 
лив в монстра, вы увидите кровь в том 
месте, куда попали, а удачным попа- 
данием можно проделать в бедняге 
настоящую дыру или вообще оторвать 
голову или конечность. Каждый 
монстр обладает своей собственной 
"моралью", которая определяет его 
поведение — как личное, так и в груп- 
пе. В игре будет некоторое количест- 
во ЫРС, которые могут помочь в оп- 
ределенной ситуации, но могут и ухуд- 
шить ваше положение, подобрав бое- 
припасы. В конце концов существует 
множество способов прохождения 
уровней. Скажем, на одном из них, 
вместо того чтобы силой ломиться в 
охраняемый комплекс, можно за- 
браться в кузов грузовика и спокойно 
попасть внутрь. 
.ЕХЕ: Вы используете епдіпе, разра- 
ботанный другой компанией. Не созда- 
ет ли это дополнительных трудностей? 
Д.Х.: Думаю, что это уже становится 
распространенной практикой. Часто 
намного дешевле лицензировать хоро- 
ший епдіпе другой компании, чем "с 
нуля" разрабатывать собственный. 
ЗІапѴовцы потратили целую неделю, 
обучая нас, плюс регулярные консуль- 
тации по любым возникающим вопро- 
сам — их поддержка просто велико- 
лепна. Словом, я вообще не вижу ка- 
ких-либо преимуществ от разработки 
собственного "движка". 

.ЕХЕ: Зіпдіе ріауег выглядит очень 
привлекательно, а чем может похва- 
статься сіеаігітаісп? 
Д.Х.: Я рад, что вы спросили об этом. 
Мы — большие любители сетевых ба- 
талий, и, поверьте, разочарований у иг- 
роков не будет. Могу назвать следую- 
щие "фичи": будет видно оружие, ко- 
торое держит в руках противник; уже 
готов дгаррііпд поок ("кошка", с по- 
мощью которой можно забираться в 
недоступные места); хитрая система 
подсчета брони усложнит жизнь 
сатрег'ам; раненый игрок будет дви- 
гаться значительно медленней, чем 
"здоровый"; раненный же в ногу будет 
еще и хромать; встретив противника, 
можно будет легко определить все ню- 
ансы его самочувствия; плюс к этому, 
у нас будет СТР (Саріиге Іпе РІад), но 
наш вариант значительно интересней, 
так как помимо пехоты в игре есть тан- 
ки и вертолеты... 

.ЕХЕ: Своим успехом Оиаке в зна- 
чительной степени обязан поддержке 
ТСР/ІР. Что вы собираетесь предпри- 
нять в этом направлении? 

Д.Х.: Не могу сказать, что наша се- 
тевая поддержка лучше Оиаке'овской, 
но, как минимум, она будет на том 
же уровне. Мы прилагаем множест- 





во усилий для ее оптимизации. К 
примеру, игроки с "худыми" канала- 
ми связи (модем) смогут отключить 
некоторые эффекты (кровь, куски 
тел и т.п.) для уменьшения нагрузки 
на канал и улучшения общей произ- 
водительности. 

.ЕХЕ: Насколько я знаю, некоторые 
страны (например Германия и Брази- 
лия) ограничивают распространение 
или даже запрещают на своей терри- 



Мы прикладываем все усилия для того, 
чтобы оіпдіе ріауег был страшен и страшно 
интересен! 




тории "кровавые" игры. Как вы к это- 
му относитесь? 

Д.Х.: Никак. Мы ориентируемся на 
нормальных игроков, желающих полу- 
чить максимум удовольствия. С дру- 
гой стороны, в игру всегда может быть 
добавлен "детский" режим — мало 
крови, совсем без крови... 

.ЕХЕ: Планируете ли вы сделать боге 
открытой для модификаций? 

Д.Х.: Да. Одним из наших достиже- 
ний является то, что монстров и все, 
что к ним относится, можно контро- 
лировать посредством небольших тек- 
стовых файлов. ЗІагл обещает также 
выпустить специальную версию свое- 
го редактора под названием ЗирегЕбіІ. 
Замечу, что это наиболее универсаль- 
ный редактор из тех, что я видел. С его 
помощью можно редактировать все — 
уровни, модели, анимацию, текстуры. 
С ним можно забыть про непрерыв- 
ное конвертирование из одного фор- 
мата в другой. Единственный "чужой" 
инструментарий, что я продолжаю ис- 
пользовать, — это РпоІоЗпор, но это 
уже мои личные пристрастия. 

.ЕХЕ: Каковы системные аппетиты 
боге? 

Д.Х.: Мы еще не уверены, но что-то 
вроде Репііигл 133-166, 16 Мбайт па- 




мяти, 40-100 Мбайт свободного мес- 
та на винчестере. Разумеется, будет 
поддержка ЗОІх и Орепбі (ЗІат еще 
работает над этим). 

.ЕХЕ: Вы уже нашли издателя? 

Д.Х.: Пока нет, ведутся переговоры 
с несколькими компаниями, но до тех 
пор, пока мы не предоставим рабочую 
демо-версию, ничего определенного 
сказать нельзя. 

.ЕХЕ: Какой вы представляете себе 
Россию? 

Д.Х.: Даже не знаю, я никогда у вас 
не был, а по фильмам судить не хо- 
чется... Что-то вроде: снег, лед, люди в 
шапках, но это, скорее всего, далеко от 
истины, правда? 

.ЕХЕ: В точку! А как вы относитесь к 
ісі ЗоІІтаге? Это ваши злейшие конку- 
ренты, коллеги или еще кто-то? 

Д.Х.: Не думаю, что МЫ им конку- 
ренты. Места в игровой индустрии по- 
ка предостаточно. Нам нравятся их ра- 
боты, их стиль, и, я думаю, что наши 
игры будут в чем-то похожи. 

.ЕХЕ: Что, по вашему мнению, явля- 
ется главным компонентом игры? 
Зіпдіе, оеаіптаісп, музыка, звуковое 
оформление, художественная часть, 
атмосфера?.. 

Д.Х.: Несомненно — все. Но если 
мы все же попробуем выделить что- 
то одно, то для нас это — атмосфера 
игры. Мы прикладываем все усилия 
для того, чтобы зіпдіе ріауег был стра- 
шен и страшно интересен! 

.ЕХЕ: Каким вы видите будущее 30 
асііоп? 

Д.Х.: Что впереди? Мне кажется, обя- 
зательная аппаратная акселерация, под- 
держка Ігие соіог, усложнение уровней, 
еще большая их детализация, увеличение 
количества полигонов у моделей и еще 
больший реализм в целом. Существую- 
щие епдіпе'ы уже могут многое из того, 
что нам нужно. И недалек тот час, когда 
разработчики смогут думать только об 
игре, а не об ограничениях "движка". 

.ЕХЕ: А вы не боитесь, что в буду- 
щем игры могут заменить реальную 
жизнь? 

Д.Х.: Вряд ли, игры — это всего 
лишь отдых, уход от реальности. И лю- 
бой, даже самый "помешанный" игрок 
живет в реальном мире. 

Интервью вел Роман Косенко. 
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Этот сладкий 



открытый космос 

ИД Александр Вершинин 

ЙезсепЪ 
Ргеезрасе. ТІге ОгеаІ; ѴУаг 

С самого начала Оезсепі был очень хорош по техни- 
ческому исполнению и несколько неудобоварим по 
сути. Все-таки туннели немного утомляют. И вот, 
словно услышав глас вопиющего Скара в пустыне, 
появляется сладкий, вкусный, высококалорийный и 
чрезвычайно вредный для свободного времени 
йезсепі: Ргеезрасе. 




Т 
1 



е хочется оскорблять фанатов исход- 
ной игры, но теперешний вариант Ое- 
зсепі имеет под собой твердую плат- . 
форму некоего ѴѴІпд Соттапйег'а. 
Это чувствуется с самого первого 
взгляда. Ну а что невозможно понять 
с лету, так это насколько хорошо ребя- 
та из ѴоІІІІоп отшлифовали идею. 

Х-ѴѴіпд + ѴѴіпд Соттапйег 

Очень похоже, что сотрудники ѴоІШоп 
всегда хорошо делали свои домашние 
задания, скрупулезно анализируя как 
продукты ЫсазАгіз, так и Огідіп. В ре- 





зультате эти отличники выдали сегод- 
ня очень симпатичный гибрид с гра- 
фикой ѴѴС, структурой миссий Х-ѴѴІпд 
или Тіе Рідггозг и фирменным внима- 
нием к мелочам. 

Демонстрационная версия игры 
предлагает коротенькую мини-кампа- 
нию, включающую в себя всего три 
миссии. На самом деле их четыре — в 
зависимости от того, как вы проходи- 
те второе задание, вам "выдается" бо- 
лее простая или более сложная третья 
миссия. Маленький примерчик нели- 
нейности сюжета. 

О графике. Внешне Ргеезрасе уди- 
вительно похож на недавний хит 
Ргорпесу. Симпатичные полигональ- 
ные модели кораблей, красивые за- 
дники, многочисленные видеоэффек- 
ты и даже "родственные" выстрелы 
лазеров. Визуально прибавилась лишь 
одна забавная вещь — во вражеском 
корабле остаются зияющие отверстия 
от ваших попаданий. Из прорех стру- 
ится нечто густое и блестящее. Не- 



смотря на смысловую абсурдность 
этого эффекта, он пришелся как нель- 
зя кстати. В игре много больших ко- 
раблей, контейнеров и прочей гро- 
моздкой мебели. Когда вы всаживае- 
те очередь в борт подобного чудови- 
ща, то результат вашей работы виден 
издалека. Только не надо рассуждать 
о реализме — ведь это просто краси- 
во. Ну а на ваш истребитель нельзя 
смотреть без слез умиления. После 
хорошей схватки он просто истекает 
таинственным веществом и, мало то- 
го, отчаянно искрит. Надо сказать, что 
пилота, вернувшегося домой целым в 
таком дырявом корыте, хочется на- 
градить сразу тремя медалями и по- 
высить до звания контр-адмирала. 

О миссиях. Ргеезрасе не страдает от 
"патрульного" синдрома ѴѴС, где игрок 
в любом случае вынужден лететь ку- 
да-то на автопилоте. Наоборот, разра- 
ботчики решили воспользоваться схе- 
мой І_исазАг(з — бой происходит в од- 




1 Видите, звезды слегка размазаны. Это атіегоигпег. 



2. Истекающий чем-то истребитель. 
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ном и том же Ыаѵ РоіпГе, а вражеские 
корабли не ждут вашего прихода (при- 
лета), но навещают вас самостоятель- 
но. До боли знаком дизайн брифинга, 
с характерными схематическими мо- 
дельками кораблей и генеральным 
планом сражения. Волшебная комби- 
нация АІЫ в любой момент готова вы- 
нести вас из пекла, тем самым завер- 
шив миссию. Знакомо? 

Все лучшее во Ргеезрасе 

И все-таки она вертится! Кажется, сде- 
лав тот самый список хороших и пло- 
хих вещей из двух хитов, ѴоІШоп ре- 
шительно внесла свои поправки в уже 
ставший классическим дизайн. В ре- 
зультате получилась весьма положи- 
тельная штука. 

Начнем с НІЮ, то есть кокпита кос- 
мического корабля. .Все необходимое 
всегда находится у вас перед глазами: 
полный отчет о состоянии корабля, по- 
ложение энергетических защитных по- 
лей (они регулируемы), скорость, за- 
пас энергии аКегЬигпег'а, выбранное 
оружие, статус всех подчиненных вам 
истребителей (их может быть до один- 
надцати (!!!) штук) и даже краткий спи- 
сок выполненных и проваленных пун- 
ктов в вашем задании. Чувствуется ру- 
ка профессионала. Иначе не скажешь: 
кокпит корабля сделан на потрясаю- 
щем уровне. 

Дальше — лучше. Как вам понравит- 
ся каждый раз, нажимая кнопку уско- 
рителя, чувствовать на себе все эти 
"Же"? А ведь именно так и происхо- 
дит: резко набирающий скорость ко- 



рабль нещадно трясет и болтает из сто- 
роны в сторону. Падаю к ногам Ѵоіі- 
Ііоп — отличный приемчик! Кстати, 
по-прежнему работает управление ко- 
раблем из безсепі. Вы сможете дви- 
гаться вперед и назад, по сути дела не 
фиксируя скорость корабля. Отпусти- 
те клавишу, и скорость вернется к преж- 
нему значению. Грамотно сделан ре- 
жим преследования. Выберите цель и 
нажмите "М". Компьютер истребителя 
будет постоянно подгонять вашу ско- 
рость под скорость цели. Заметьте, что 
около "бара" скорости появляется со- 
ответствующее напоминание об акти- 
вированном режиме. 

Подобных примеров исключительной 
педантичности авторов очень много. 
Хочется написать много, но финские 
братья пока не научились печатать жур- 
налы на резине. А потому вкратце. 

Ргеезрасе — это безумно наворочен- 
ная система поиска и наведения на 
цепь, обширный список самых неверо- 
ятных приказов ведомым (вплоть до 
"взять в плен"!), возможность тончай- 
шим образом, словно скрипку, настра- 
ивать под себя зГііеІсГы. 

И последнее, шокирующее. Когда кто- 
нибудь садится вам на хвост с самыми 
недобрыми намерениями, ваш ведо- 
мый предупреждает вас! Господа, та- 
кого не было никогда! Это звучит да- 
же лучше, чем словосочетание "Клюк- 
венный морс". 

Р.8. Саглеріау? Вас это действитель- 
но интересует? А ведь можно было до- 
гадаться — он превосходен. 






Согласно последним сводкам у > 
городов обнаружена потребность 
в организации компьютерных сетей 
по месту жительства. 
Обращение в ЩТШщчм 
позволит обладателям коммунальных 
локальных сетей получить скоростной 
радиодоступ в Интернет. 
От за один подключенный 
компьютер и помесячной оплатой от 



Вы можете получить подробную информацию 
и заполнить заявку на нашем сервере: 
пНр : //ѵимѵѵ. огс . ги/ргоіесІз/Ьгеак. МтІ 



Опііпе Резоигсе Сепіег. ѵѵѵиѵи.огс.ги 
іпто@огс.ги тел. 938 2983; 938 2292 
Москва, ул. Губкина, д. 8 
МЫ ПРОСТО ОБЕСПЕЧИВАЕМ СВЯЗЬ 




3. Вот тот большой кораблик имеет в длину 250 метров. 
Линкоры полной версии будут в 10 раз больше! 
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Оскалу 



Х.Мотолог 



Поставить диагноз игре РІапе Сгагу, не будучи психиат- 
ром, нелегко. Но придется. Подтвердились худшие 
подозрения. Игра хороша, хотя и малоиграбельна. Хотя 
это и не совсем так... Легко предсказывается появление 
маньяков, для которых РІапе Сгагу станет отдушиной и 
источником счастья на долгие годы. Люди, которые ее 
делали, сами такие, это очевидно... 



ак вам понравится перспектива беше- 
ного полета на абсолютно пародий- 
ном самолетике между скал или не- 
боскребов? Способны ли вы вписать- 
ся в абсолютно нереальные поворо- 
ты? И есть ли у вас более или менее 
приличный джойстик? Имейте в виду, 
навороченный комплект авиаманьяка, 
с которым вы достигли невиданных 
высот в МЗР5, может оказаться со- 
вершенно не у дел... 

Безумие 

Откровенно пародийная игра издева- 
ется одновременно и над аркадными 
устоями, и над симуляторной тща- 



Чего только стоит наличие у самолета тормоза! 
Перед крутым поворотом можно резко сбросить 
скорость, почти остановиться. 




тельностью. Чего только стоит нали- 
чие у самолета высокоэффективного 
тормоза! Перед крутым поворотом 
можно резко сбросить скорость, поч- 
ти остановиться. Физическая модель 
РІапе Сгагу по своей сложности не 
слишком отличается от модели авто- 
машины, сделанной из спичечного ко- 
робка. То есть она совсем никакая, но 
играть можно. Благо, реализм изгнан 
поганой метлой: где это видано, что- 
бы нормальный летчик (я — нор- 
мальный) летал между небоскребов и 
заводских труб, ежесекундно выпол- 
няя повороты под прямым углом? 
Только в РСгагу. 

Аркадным традициям тоже доста- 
лось. Под "стрельбой" подразумева- 



Ріапе Сгагу 



I 



ется возможность, не целясь, шмаль- 
нуть в скалу, дабы... повалить ее или 
пробить в ней дыру. Количество заря- 
дов ограничено. Но каменный столб 
будет очень красиво падать. 

А для того чтобы досадить сопер- 
никам, существует сложная система 
бонусов. Светящиеся синие шары, 
подвешенные в самых неудобных и 
опасных местах, — это они и есть. По- 
добрав презент, вы увидите, что в уг- 
лу экрана быстро меняются безумные 



немало жизней, ни одно оружие не 
несет верной смерти. Зато ее несут 
скалы, стены и невменяемые поворо- 
ты, а не красивые вспышки света. Это 
просто фейерверк, штука для души. 

Шаг за шагом 

Восемь трасс отличаются неожидан- 
ным разнообразием: тут и пасто- 
ральный пейзаж, и жесткая "промзо- 
на", и огни ночного города. Общее у 
них одно — крайне сложны. Подъем 



I н 




6/ 

338КМ 



пиктограммы. Нажатием клавиши 
пиктограммка фиксируется — вы вы- 
брали желаемый бонус. Только сми- 
ритесь, пожалуйста, с тем, что сим- 
вол, соответствующий роѵѵег-ир'у, ни- 
как не связан с его действием. Под 
изображением пудинга скрывается 
нечто, по своему действию похожее на 
установку ураганного огня. 

Особо озадачиваться стрельбой 
смысла нет. И у вас, и у противников 




на слишком большую (то есть — без- 
опасную) высоту считается наруше- 
нием правил. Прямые участки гонка 
игнорирует... Управление с клавиату- 
ры по сравнению с демо-версией 
чуть-чуть исправлено, хотя больших 
успехов без джойстика добиться бу- 
дет нелегко. 

Можно проходить каждую трассу по 
отдельности, можно участвовать в 
чемпионате — с добыванием очков, 









і 





1. На бреющем, да по-над рекой, да на 420 км/ч — лучшего активного отдыха не придумать! 
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370КМ/Н 




возможностью совершенствовать са- 
молет (эх, какого зверя можно сделать 
из обыкновенного "кукурузника"!), 
можно устроить соревнования с соб- 
ственной тенью. Последнее рекомен- 
дуется начинающим: РІапе Сгагу — 
игра весьма сложная и требует отто- 
ченной реакции. Да, особо упорные 
борцы могут сразиться в локальной 
сети. Интернет? Нет, до игр с подо- 
бной динамикой он дорастет нескоро. 



На высоком уровне сложности чемпионом станет 
только маньяк с абсолютной реакцией и очень 
хорошим джойстиком. 



Искусство в полете 

РІапе Сгагу — очень стильная вещь. 
Хотя при внимательном рассмотрении 
графика оказывается довольно ба- 
нальной. Для игры, ориентированной 
только на ЗЭТх, это скорее норма, чем 
шедевр. Зато аккуратно, с большим 





РІапе Сгаіу 

Разработчик 
Издатель 



Іппег Жогкіпдз 
Еигоргезз 



вкусом и без глюков. Желающие мо- 
гут раскрасить самолет по собствен- 
ному вкусу (скомбинировав стандар- 
тные детали). Интересная, ненавязчи- 
вая музыка. 

РІапе Сгагу 

в современном мире 

Но, что ни говори, РС — лишь часть 
потока. Во всяком случае по реали- 
зации. Оригинальна только идея — 
абсолютно аркадные авиагонки на 
предельно малых высотах. Кроме 
того, игра оскорбительно недемок- 
ратична. На высоком уровне слож- 
ности чемпионом станет только 
маньяк с абсолютной реакцией и 
очень хорошим джойстиком. Есть 
подозрения, что игра может быст- 
ро надоесть. Наверное, в нее надо 
играть редко, возвращаясь к ней в 
минуты тяги к тетрису на макси- 
мальной скорости. 



Резюме 

Аркадные авиагонки самодостаточны. Читы бесполезны 
— научитесь сначала управлять медленным самолетом. 
Реализация аккуратна. Пример для тех, у кого слишком 
широкий замах, но стыдный бросок. 

Системные требования 

ОС Щіпооѵіге 95 

Процессор РеШіит 166 (рек, 200 ММХ) 
Память 16 Мбайт 

Сй-ВОМ 2х 
Видеосистема ЗѴ6А, 2 Мбайт 

Дополнительная информация 

•35 Мбайт на НОО (рек. 85 Мбайт) 

• Многопользовательский режим: модем, нуль- 
модемный кабель или сеть, поддерживающая 
протоколы ТСР/ІР или ІРХ 

• Рекомендуется ОігесІЗО-совместимый 
ускоритель с 4 Мбайт НАМ 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



81% 
93% 
75% 




ЧШИЕ ВИДЕОАДАПТЕРЫ 
ВО ВСЕЛЕННОЙ 





НИШ ПНЕ 

ѵізидь теснмоьрну 



ѵѵѵѵѵѵ.піпе.сот 



ф И8 Ыт. 



9/9 
435КМ/ 





ШТЕНРІАѴ 

Теі.: (095)724-8841, 

724-8842 
Ь«р://'ѵ™™г.піпе.сот 
Шр://ѵтлп».ірІау.ги 



2. В жизни в этом каньоне не пролететь даже на сверхлегкой авиетке, а на нашем игрушечном самолетике - 

3. Дессерт нашей "Аэромании" — полеты в ночном мегаполисе между небоскребов. 



- пожалуйста. 



САМЕ.ЕХЕ #51998 



67 



Рогзакеп 



Байк 30 



Х.Мотолог 



Красивое слово "космобайк" подошло бы к тексту про 
Рогзакеп, если бы действие игры разворачивалось в 
космосе, подобно ОезсепГу. Но сюжет держится за 
поверхность планеты прочно, хотя гравитация и отсутст- 
вует напрочь. Фантазия авторов потребовала ею пренеб- 
речь. Ну и черт с ней, с гравитацией! 



V 



ж больно вкусная игра получилась. 
Может быть, люди, утверждающие, 
что Рогзакеп — просто хороший ре- 
мейк Безсепі, и правы, да что в этом 
плохого? Хороший 30-шутер — всег- 
да ремейк чего-нибудь, тут уж ничего 
не попишешь. В конце концов все иг- 
ры произошли от тетриса, "Диггера" 
и той чумы, где надо было стрелять 
по падающей сверху дряни (название 
запамятовал). 



Каждый сантиметр Гогвакеп'овских лабиринтов 
накачан жестким астлоп'ом, неумолимо сбалан- 
сированной играбельностью. 

Важно, что в результате эволюции и 
мутаций стали появляться плохие иг- 
ры и хорошие. Так вот, Рогзакеп — хо- 
рошая. Красивая, интересная, игра- 





бельная. Может быть, чуть-чуть при- 
митивная, но только в сравнении с но- 
вомодными АсІіоп/Зітаіеду/СІиезІ. 
Стильная вещь. 

Информация для тех, 
кто не в курсе 

Рогзакеп — продукт творчества РгоЬе 
под присмотром довольно авторитет- 
ного издателя Ассіаіт Епіегіаіптепі. В 
последние годы Ассіаіт, увы, на гла- 
зах терял свой авторитет, скатываясь к 
второсортным спортивным игрулькам, 
на вот, наконец, совершил прорыв. 

Летательный аппарат — открытый 
байк с одним пилотом. У оного байка 
— семь степеней свободы. Советую 
это иметь в виду, выбирая джойстик. 
Действие происходит в сети коридоров 
(суть лабиринте) сложнейшей конфи- 
гурации. Правда, дезориентация в Рог- 
закеп — явление более редкое, неже- 
ли полная авиапаранойя в Оезсепі, да 
и вообще, поклонники "старого и до- 
брого" сочтут новинку примитивной. 
Это их личные проблемы. 

Зато каждый сантиметр Рогзакеп'ов- 
ских лабиринтов накачан жестким 
асп'оп'ом, неумолимо сбалансирован- 
ной играбельностью. Он изначально 
более аркаден, чем пресловутый Ое- 
зсепі. Это стиль. Например, несмотря 
на то что сохранить игру можно в лю- 
бой момент времени, здесь существу- 
ет понятие "жизни", запечатленное в 
виде счетчика этих самых жизней, бо- 
нуса, увеличивающего их количество, 
кристаллов и золотых слитков, коллек- 
ционирование которых эти "жизни" 
прибавляет. Соответственно, имеются 
и точки фиксации, к которым будет 
возвращена игра после вашей гибели. 
Из погибшего игрока вываливаются все 



бонусы, которыми обладал покойный, 
и после реинкарнации до этой кучи на- 
до добраться и забрать свое. Идея нео- 
ригинальна и притянута за уши из 
сіеаІгітаІсп'а, но на интересе к процес- 
су сказывается радикальным образом. 

И действительно — склонность к так- 
тике "сохранил игру-полетел к следу- 
ющему монстру-убил-сохранился- 
убил" лечится мгновенно. Играть с 
сэйвами становится неинтересно. По 
мере вхождения во вкус все реже на- 
жимаешь РЗ и в итоге движешься от 
ментальности 30-шутера к 30-аркаде. 
Психология меняется на глазах. 

Пестрота безжизненности 

Потуги на реализм и глубокомыслен- 
ную задумку разработчики выброси- 
ли из своего сердца ради внутренней 
ясности, простоты и буйства красок. 
И правильно сделали! Мир Рогзакеп 
не имеет никакого отношения реши- 
тельно ни к чему, и наличие невесо- 
мости в катакомбах метро не вызы- 
вает никакого протеста — всем на- 
плевать на то, почему бонусы просто 
висят в воздухе. Висят себе и висят, 
что в этом плохого, главное — это бо- 
нусы. Абсолютно нелепый маленький 
реактивный мотоцикл таскает на себе 
больше оружия и боеприпасов, чем 
вся армия Лихтенштейна, — нелогич- 
но, но можно, не экономя патроны, 
палить без устали. 
Двери открываются либо сами, ли- 
бо выстрелом, в крайнем случае — 
ключом, висящим в одной из комнат. 
Все просто и самодостаточно. Изред- 
ка, для того чтобы закончить уровень, 
надо проделать какое-нибудь нестан- 
дартное действие, но зато вам под- 
робнейшим образом расскажут (а ча- 




1. По непонятным причинам, танк катается го земле. 
Зато все оснальное предпочитает летать. 



2. Выстрелили по рычагу — открылась дверь. Ненавязчивая 
вставка в левом верхнем углу показывает, где именно она 
открылась. 
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сто и покажут), что надо совершить. 
Думать в этой игре не нужно, это точ- 
но. В нее надо играть. 

Внешний эффект важнее логично- 
сти. Самонаводящиеся ракеты выгля- 
дят, как прозрачные искорки. Бред пол- 
ный, но зато у них есть главное досто- 
инство ракет — их можно сбить 
встречным огнем. (В отличие, скажем, 
от "позорной игры" (собирательный 
образ), где ракеты смотрелись бы как 
настоящие, но про возможность их 
сбить разработчики забыли напрочь.) 

Игнорирование современных тен- 
денций — сильнейшая сторона 
Рогзакеп'а. То, что уровень называется 
"Реакторный зал" (ультрамодно — по- 
пробуйте вспомнить какую-нибудь но- 
вейшую игру без ядерных реакторов) 
или "Военная база", не имеет ни ма- 
лейшего отношения к его дизайну. Че- 
стное слово, совсем никакого. Иногда, 
правда, встречаются атрибуты, связан- 
ные с названием уровня или сказочка- 
ми, про него рассказываемыми, но ря- 
дом с геймплеем они даже не сидели. 
Минималистский брифинг, в котором 
вам напевают цели миссии и по ложеч- 
ке выдавливают сценарий, можно не 
читать. Что бы там ни было написано: 
"взорвать", "активировать", "выклю- 
чить" или "найти", — истинные зада- 
чи известны всем: убить всех, нажать 
на все кнопки и отыскать выход. Не за- 
путаешься и не заблудишься. 

Ограничения по времени на некото- 
рых уровнях, право, не портят карти- 
ны. Тиканье счетчика чуть-чуть подго- 
няет кровь в жилах, но не более того. 

Полет как полет 

Физическую модель Рогзакеп охарак- 
теризовать невозможно. Ее просто нет. 
Совсем. Уничтоженный враг сгорает 
без следа, и романтики разлетающих- 
ся осколков нам не найти. Сам же ле- 
тательный аппарат игнорирует законы 
физики без всяких сомнений. Жмешь 
кнопку — он летит. Жмешь другую — 
останавливается. Инерции нет, или поч- 
ти нет. Физика не мешает игроку па- 
лить со всей дури. Отдача оружия — 
для зануд, тут ей не место. Кстати, мак- 
симальная скорость у аппарата на- 
столько маленькая, что создается впе- 
чатление, что "ускорение" — это про- 
сто тонкое издевательство. 



Кажется, что соответствующая клави- 
ша просто переключается между тре- 
мя возможными скоростями: нулевой, 
"большой" и "маленькой". Между ни- 
ми нет ни разгона, ни торможения. 
Косвенным подтверждением этого яв- 
ляется тот факт, что, несмотря на все 
богатство настроек джойстика, вывести 
"газ" на ручку газа невозможно. И это 
довольно обидно. 

Зато велика свобода передвижения: 
хотим — поворачиваем, хотим — 
стрейфимся, хотим — вращаемся. Как 
угодно и куда угодно. Если нажать тьму 
клавиш синхронно, то все это можно 
делать одновременно. Ваше право. 

Манипулирование 

При таком количестве степеней сво- 
боды (напоминаю, что я насчитал 
семь, скорее всего, о чем-то забыв) 
возникает резонный вопрос: а как 
всем этим управлять? Всякий наивный 
человек подумает о джойстике. Вла- 
делец такового полезет в настройки и 
возрадуется. 

Рогзакеп позволяет идеально настро- 
ить любой манипулятор. Он хорошо 
взаимодействует с ОігесгЗО-установка- 
ми и знает обо всех возможностях ва- 
шего джойстика. Для любой из осей 
манипулятора (руки чешутся при вос- 
поминании о шестиосевом СуЬегМап'е, 
жаль, что его в нужный момент не ока- 
залось под рукой) можно выставить 
функцию, которую она будет выпол- 
нять, чувствительность и "мертвую зо- 
ну". И это не считая таких мелочей, как 
инвертирование и прочие глупые пре- 
лести. Более детальных настроек я еще 
не встречал. 

Но, сдается мне, что долгие манипу- 
ляции с дорогим аналоговым девай- 
сом рано или поздно приведут вас к 
настоящему оружию победы — мыш- 
ке. Да, все, что она дает, — это две- 
три кнопки и две оси. Но у нее есть дру- 



гое достоинство: мгновенная реакция 
и стопроцентная точность. У нее нет 
дрожания и "мертвых зон". Это ору- 
жие профессионалов, а умение разве- 
сить остальные функции по клавиату- 
ре еще придет. 

Игра света, триумф спецэффектов. Цвет, цвет, 
цвет! Сочетания несочетаемых цветов не вызы- 
вают рези в глазах. 



Пора сказать о... 

Время сказать о главном. Рогзакеп в 
своем минимализме не стоил бы ниче- 
го, если б не его графика. Геймплей су- 
ществует ради визуальных эффектов. 
Качество графики потрясающе. Теоре- 
тически, красив даже неакселерирован- 
ный Рогзакеп, но поддерживающая все 
Зй-ускорители игра раскрывается пол- 
ностью лишь при наличии наворочен- 
ной карточки. Игра света, триумф спе- 
цэффектов. Цвет, цвет, цвет! Сочетания 
несочетаемых цветов не вызывают ре- 
зи в глазах. На текстуры не обращаешь 





3. Мины — мелкие, но гадкие. 



4. Манипулятор чего-то таскает. Комната радиоактивна, 
надо прятаться в воду. 



5. И даже смерть бывает красива. К сожалению, при пере- 
воде шота в СМУК буйство красок протухает. 
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Готзакеп 

Разработчик 
Издатель 



РгоЬе 

Дссіаіт Епіегіаіптепі 



Резюме 

Не подлежит обсуждению. Играют все: и ОезсепГонена- 
еистники и фанаты оного. Наслаждаются звуком и 
графикой, плюются на аркадность Рогзакеп или 
радуются ей. 

Системные требования 



ОС 

Процессор 



Память 

С0-Я0М 

Видеосистема 



ѴѴіпооѵѵз 95 
Репііит 133 

без ЗР-ускорителя (рек. 166) 
Репііиш 100 

при наличии 30-ускорителя 
16 Мбайт (рек. 32) 
2х (рек. 16х) 
8ѴСА, 2 Мбайт 
(рек. ОігесІЗО-совместимый 
ускоритель с 4 Мбайт НАМ) 



Дополнительная информация 

•Многопользовательский режим: поддерживает- 
ся игра через ОігесІРІау (модем или сеть), игра 
через Интернет по ТСР/ІР, или службы Мріауег, 
КаІІ и ѴѴІгерІау 
•50 Мбайт на НЮР 



Рейтинги 






Графика 




91% 


Звук 




94% 


Сюжет 




90% 






внимания — статичная, неподсвеченная 
картинка в игре незаметна: весь мир — 
это большой экран для цветомузыки. По 
количеству и качеству спецэффектов 
Рогзакеп не уступает такому признанно- 
му лидеру, как Іпсотіпд (который недав- 
но получил приз за эффективность ис- 
пользования 30-ускорителей). 

Лишь при внимательном рассмотре- 
нии замечаешь, что модели в игре до- 
вольно примитивны. Но при высоком 
темпе боя на это не успеваешь обидеть- 
ся. У них единый и тонкий сталь, а это 
главное. 

Другой существенный момент — то- 
тальная оптимизация епдіпе'а. Иногда 
(правда, это не слишком бросается в 
глаза) в жертву производительности 
приносятся законы перспективы и гео- 
метрия поворота объекта. Зато достиг- 
нут результат: игра действительно 
очень быстра на современных компь- 
ютерах, и, что основное — даже в са- 
мых сложных сценах трз не падает ни- 
же трех десятков. Это сильный удар по 
тому же Сіиаке 2, где средние Ірз вы- 
соки, но в самый ответственный мо- 
мент могут провалиться до считанных 
кадров в секунду. В Рогзакеп такого нет, 
и это должно весьма плодотворно ска- 
заться на игре по сети. 

Последняя, кстати, довольно развита. 
Именно ради сетевых баталий игра пес- 
трит множеством моделей байков (отли- 
чающихся не только вкусом и цветом, но 
и полезными характеристиками). Ассіаіт 
поддерживает бесплатную игру через 
Интернет на своих серверах, имеет до- 
говоренности со сверхпопулярными Каіі 
и Мріауег, а также дозволяет нам игру 
по модему и в локальной сети. Кстати 
(редкий и приятный момент), лицензи- 
онное соглашение и инсталлятор предус- 
матривают возможность установить иг- 
ру в урезанном варианте, не требующем 
наличия компакт-диска в приводе и при- 
годном только для мультиплейера. То 



есть вы имеете возможность дать диск с 
игрой своему другу, чтобы он сразился 
с вами в локальной сетке, не нарушив при 
этом никаких законов. Конечно, при этом 
желательно, чтобы диск был не пират- 
ским, а "родным"... Тогда у вас будет уни- 
кальная возможность почувствовать се- 
бя честным человеком. 

Последний штрих 

Рогзакеп — триумф осмысленного ар- 
кадного минимализма. Абсолютно 
стильная игра. Идеально сочетающая- 



ся с геймплеем музыка. Кстати, "тех- 
но" само по себе является высшим до- 
стижением примитивизма, и в данном 
случае ой как уместно. Звуки и аудио- 
эффекты тоже на приличной высоте. 

Сказки о разоренных планетах и 
технологическом апокалипсисе не 
морочат нам голову — это просто 
повод для веселого видеоролика. Тут 
тоже не пересолили: одна большая и 
симпатичная заставка, финальное 
видео — но никаких видеовставок 
между уровнями. Киномусор не раз- 
рывает игру. 

Навороченная технология с простой 
и четкой идеей — таков Рогзакеп, не 
стесняющейся своей "аркадности" и с 
высоко поднятой головой перенося- 
щий обвинения во "вторичности" и 
"отсутствии новизны". Он действи- 
тельно не нов, или не слишком нов, 
это точно. Он прост, совершенен и 
очень красив. В него приятно играть. 




Любые виды 
доступа ! 

элвисшном 

Тел.: 095 152-9700, 
152-9706, 152-4641 



6. Модели врагов почти не тексту рированы и, честно го- 
воря, несколько аскетичны. 



7. Сейчас мы его хорошенько поджарим! 
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Все на борьбу 
с фрустрацией! 



Господин ПзЖз 

Я знаю, сейчас меня запинают ногами, обвинят в жесто- 
ком снобизме первого рода, а милые дамы во главе с 
глухонемой кузиной загрызут за мужской шовинизм и 
детсадовское желание помериться сами-знаете-чем. А я 
в ответ только гордо рассмеюсь им в лицо и продолжу 
играть в Топіс ТгоиЫе, ибо мне в кайф. 




обственно, появление игрушек с таки- 
ми системными требованиями (см. ни- 
же и обалдевай!) — штука закономер- 
ная, мы их ждали, боялись и надеялись, 
что они не обманут наших ожиданий. 
Но, будем откровенны до конца, кто из 
вас сейчас способен обеспечить хотя бы 
минимальные требования этого мило- 
го, я бы даже сказал, детского по своей 
сути, шедевра? РІІ-233 — сразу отсея- 
лось процентов 90. После чего мело- 
чевка типа 32 Мбайт памяти, видеоуско- 
рителя на шине А6Р с 4 мегабайтами 
памяти, 16-разрядной звуковой платы 
и 8-скоростного компакт-диска вообще 
даже в расчет не принимается. Обещан- 
ные размеры свопа в 70 Мбайт тоже 
весьма неплохи, но с этим уже легче, 
винчестеры сейчас большие. А вот фра- 
зы в документации вроде "среднее вре- 




Топіс ТгоиЫе 



мя загрузки уровня, уж вы не обижай- 
тесь, составляет 1 минуту 1 5 секунд" или 
"не удивляйтесь, если индикатор уже 
давно показывает 100%, но ничего не 
происходит — время загрузки зависит 
от производительности системы" про- 
изводят на неподготовленного челове- 
ка весьма грустное впечатление. 

Поскольку самая подходящая машин- 
ка в редакции — у меня (после недав- 
него апгрейда появилась только одна 
неприятность — растопыренные паль- 
цы мешают проходить в двери; итак — 
сіиаі Р2-266, 128 Мбайт, 9 Гбайт Ш 
5СЗІ, 32х ЗС5І СО-РОМ, Оіатопсі 
Мопзіег и пр.), то и попал этот стран- 
новатый "компакт" под названием 
Топіс ТгоиЫе именно к старику ПэЖэ. 

Мегахит единогласно 

Я не верил. Я даже попытался отбры- 
каться, уйти от судьбы, но Главный бы- 
стро зажал мне нос, сунул в открытый 
в поисках воздуха рот (мой, разумеет- 
ся) диск и отправил трудиться. Если бы 
он знал... Если бы они все знали... 

Короче, это и есть (или, точнее, бу- 
дет) Аркада года. Как только редакция 
в массовом порядке перейдет на вто- 
рые "Пентюхи", докупит памяти и рас- 
топырит пальцы, эта игрушка без ма- 
лейших вопросов будет признана ме- 
гахитом единогласно. Или это мне в 
очередной раз пора навестить своего 
психоаналитика?.. 

Ну ладно, давайте я пока для живу- 
щих во вчерашнем дне расскажу о том, 
чего они лишены. Счастья, простого 
человеческого счастья. Радостных по- 
визгиваний перед монитором, когда 
получается, и мрачно надутых губ, ког- 
да не. Ну в самом деле, слова бессиль- 
ны — это выше любых слов. Игрушку 
делали с любовью. 

На первый взгляд — обычнейшая де- 
тская аркада, с ярким мультяшным ге- 
роем по имени ЕО, для своих — про- 



сто Эдик (ручки-ножки по-диснеевски 
к туловищу не прилеплены, полигонов 
по минимуму, текстурка так себе), с ги- 
гантскими интерьерами сюрного вида, 
где основная цель — собрать очеред- 
ные шесть предметов, принести их бе- 
зумному профессору и получить от не- 
го радость типа духового ружья или 
галстука-бабочки для полетов. Все ор- 
ганы управления ограничиваются че- 
тырьмя стрелками и кнопками "бег", 
"прыжок", "удар" и "асііоп". 

И действительно, на кого они рассчи- 
тывали? Неужели на детишек? Нет, заяв- 
ляю я вам со всей ответственностью. На 
эстетов, способных упиваться красотой 
и гармоничностью окружающей среды, 
на тех, кто поглубже надвигает наушни- 
ки, чтобы не пропустить ни одной ноты 
из великолепной музыки, подобранной 
чуть ли не для каждой комнаты по на- 
строению. Я — из таких, и этим горжусь. 

Итак, давайте по порядку. Фирма 
ІІЬіЗоК в очередной раз решила выпен- 
дриться. И успешно выпендрилась: все 
вышеприведенные цифры — чистая 
правда. Акселератор действительно не- 
обходим, ибо полигонов вокруг есть, 
И будет есть. Хотя, справедливости ра- 
ди отмечу, что гигантские пространст- 
ва явно сделаны за счет детализации. 
Полигонов много, но на все их все рав- 
но никогда не хватает. Почти все чест- 
но трехмерное (встречаются иногда и 
спрайты, причем здоровенные, но вы- 
глядят достаточно органично из-за 
пресловутого сглаживания), шустрое 
(лично у меня по крайней мере), а 
главное — стильное. 

От души оттянулись 30-художники. 
Зверье вокруг просто замечательное. То 
динозавр непонятной породы (явно 
раньше коровой был) травку жует, а ес- 
ли в зубы попасть, то и нами не побрез- 
гует по рассеянности; то буйные овощи 
резвятся (не дай бог с чесноком встре- 
титься, хуже любых помидоров и мор- 



1 . Позвольте представиться, ЕЭ собственной персоной. Ну. 
в самом деле, чем не красавец? 

2. А вот и ЗирегЕй. мужчина в самом расцвете сил. 
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Диагноз 



ковок); а какой дирижабль с веслами!.. 
Оаіарадоз помните? Если отбросить 
наличие у тамошнего зверя собствен- 
ного разумения, то по антуражу игра 
будет очень похожа. Та же великолеп- 
ная камера, летающая за героем, тот 
же подавляющий размерами и текстур- 
ностью мир, те же огромные платфор- 
мы, вентиляторы, прочая механика... 

Сюжет? Хороший, простой и доход- 
чивый, 100-меговым авишником пол- 
ностью перекрывается. Жил-был ЕО. У 
Ша была неудачная любовь и удачли- 
вый соперник. В расстройстве от неу- 
дачного свидания решил наш герой ос- 
вежиться, да только вместо местной 
колы взял банку с чем-то неописуе- 
мым, от одной капли которого винты 
в полу весело вывинтились из своих га- 
ек и убежали по своим делам. Ужас- 
нувшись вкусу напитка, Ей решил бан- 
ку выкинуть. А мусоропровод — он и 
в космическом корабле мусоропровод, 
полетела баночка на ближайшую пла- 
нету (догадайтесь, как оную планету 
звали до броска ЕО'а-банкомета? пра- 
вильно, Земля-матушка). И тут такое 
началось, ну такое... Короче, дошло до 
того, что удачливый пьянчужка-викинг 
(опять викинги, везет же мне них) не- 
взначай стал властелином мира. 

Добрые инопланетяне за разгильдяй- 
ство наказывают. И ЕЭ'а наказали, да 
еще как — заставили последствия ис- 
правлять. Посадили в какую-то жестян- 
ку, да и отправили за банкой. Как обыч- 
но, что-то сломалось, ничего не сра- 
ботало, крушение, и тут-то и начинает- 
ся наша игра. Хорошо хоть Сумасшед- 
ший профессор на Земле остался и уже 
достаточно насиделся в психушке, что- 
бы перевоспитаться и созреть для по- 
мощи симпатяге ЕО'у. 

Гм... Вот я сейчас сижу перед экра- 
ном и размышляю: если рассказать вам 
о самой игрушке, вы на меня обиди- 
тесь, ибо свою дозу удовольствия не- 
дополучите. Если не рассказать — то- 
же обидитесь, в конце концов вы ради 
этого журнал купили. Попробую ком- 
промисс: расскажу, но подсказки дам 
только те, что уже есть в руководстве к 
игрушке. А дальнейшие радости предо- 
ставлю самим разгадывать — это ку- 
ча удовольствия. 

Мой компромисс 

Итак, первое и главное в этой игре — 
доброта. Человеколюбие и забота о 
ближнем. Умереть окончательно не по- 
зволят, оживят и три жизни дадут все 
расскажут, покажут и объяснят. Главная 
кнопка — (аЬ, точь-в-точь как в роди- 
мом Оиаке. По первому нажатию дают 
карту мира (там всякая статистика — 
где сколько чего собрал, сколько еще 
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осталось), а по второму появляется 
іпѵепіогу. Не пугайтесь — от аркадных 
канонов не отступили, ничего с собой 
таскать и применять к окружающей дей- 
ствительности не надо. На этой странич- 
ке описывается, что у нас есть и как оно 
работает. Например, после того как ЕО 
нашел палку, там показывается, что ей 
можно бить врагов, камни ворочать и 
т.п. И так по каждому предмету, плюс 
запас патронов и количество найденных 
"необходимых вещей". 

Но до палки еще надо добраться, а 
на планету Ей спускается, а точнее, па- 
дает, с голыми руками. И первая зада- 
ча — просто попасть в жилой район. 
Инвентарь: кусок обшивки, склон го- 
ры, собственная смелость. По дороге 
надо собирать все, что встречается, и 
не особо сталкиваться с вредными ша- 
рами и кубами, путешествующими в 
том же направлении, что и мы. В кон- 
це гонки нас поджидает малоприятное 
купание в холодном альпийском озе- 
ре, но ЕО мороза не боится и плавает 
почти как рыба (разве что до дна до- 
нырнуть не может). Подплываем к бе- 
регу... И долго не можем выбраться, 
пока не сообразим, что выплывать луч- 
ше: а) на пологий берег б) из воды 
удобнее выпрыгивать, чем выползать. 

Делать на этом уровне особо нечего, 
собрать все, что там набросано, — за- 
дача почти невозможная, так что пой- 
дем сразу дальше, Профессора осво- 
бождать. В телепортер — и на полянку. 
Здесь будет единственный, пожалуй, не- 
логичный момент: место, куда надо ид- 
ти, выделено только цветом травы, ко- 
торой порос подкоп Профессора. Жиз- 
ненно, но не слишком человеколюбиво, 
выбивается из общего стиля. 

Дальше — обучение пользованию 
радостями жизни. Котел для попкорна 
починить — раз плюнуть, запчасти на- 
валены неподалеку. Укушаться попкор- 
ном до полного опупевания, так, что- 
бы потом море было по колено, а ре- 
шетки — как соломинки, тоже неслож- 
но. Пробежаться между шипастыми 
барьерами, не слишком умирая по до- 
роге, — вообще делать нечего. А вот 
дальше... Я не стал смотреть подсказ- 
ки в геасіте.гііт, а потому застрял там 
минут на двадцать. Прыгал, забирался 
на уступ, но только потом догадался, 
что на уступе можно повиснуть, а по- 




том не спеша перебирать руками, пе- 
реползая на ту сторону. Прыжки по ис- 
чезающим подставкам — классическая 
аркадная штука, легкая и ненавязчивая 
(до чего же здесь удобно менять рас- 
положение камеры цифрами на допол- 
нительной клавиатуре, это надо попро- 
бовать, чтобы ощутить). Гадкий робот 
тяжелее, чем ЕО, и кнопка от его веса 
срабатывает (когда прикончите — не 
забудьте палку подобрать). Дверь от- 



Почтіл все честно трехмерное, шустрое 
(лично у меня по крайней мере), а главное — 
стильное. 



крывается палкой. Дерево рушится с ее 
же помощью. А вот самое хитрое — 
это платформа и молнии. Секрет в 
том, что скоростью платформы мож- 
но управлять (отошел назад — она за- 
медлилась, вперед — ускорилась). 

Кстати, не забудьте вернуться на уже 
пройденные уровни после того, как об- 
заведетесь духовым ружьем, там мно- 
го мишеней, открывающих новые об- 
ласти с подарками! 
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Толика хинтов 

Нет, не могу удержаться, все-таки дам 
несколько хинтов по дальнейшему про- 
хождению, чтобы избавить слабых от 
той самой фрустрации, с каковой мы 
боремся. Мостик надо опускать двумя 
выстрелами в одну мишень. Клетку ло- 
мать — ЗирегЕО'ом (там есть специ- 
альные платформы, срабатывающие 
только от его веса). Дверь около дико- 
го, но жутко симпатичного помидора 
открывать не ЗирегЕО'ом, а совсем на- 
оборот — палкой. А от тостеров луч- 
ше уворачиваться вправо-влево. Впро- 
чем, ладно, буду закругляться, а то все 
расскажу — вам скучно будет. Пошел 
доигрывать — скоро не ждите! 





Разработчик 
Издатель 


ІЛііЗоіі 
ІШіЗоП 


Резюме 

Аркада года — лучшего в 


е равно не появится! 



Системные требования 

ОС 

Процессор 

Память 

СЭ-К0М 



№псіош$ 95 
Репііит II 233 
32 Мбайт 
8х 



Видеосистема 8ѴВА, ускоритель 

на шине А6Р (4 Мбайт видеопамяти) 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



90% 
95% 
95% 




3. Горный воздух, снежок падает — благодать, да и только. 
Поехали! 



4. Туда падать явно несладко. А что делать, Эдик, ■ 
дется, и не раз, пока вместе прыжки не освоим... 



- при- 



5. Злобный пьяный викинг в роли Злодея. А что, не- 
плохо смотрится... 
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А по сусалам?! 

|Щ№сподѵшПэЖэ 

Аркады вечны. Аксиома, доказательств не требующая. 
Да, сейчас в чести "шутеры от первого лица", а отдель- 
ные заблудшие вообще на стратегиях сдвинулись, но это 
все мода, пройдет лет пять-десять, и о них забудут, а 
аркады останутся. Левой рукой пробел прижал, правая 
на стрелках — и уже ничего от жизни не надо, только 
бы не отвлекали. Лучше Ооош'а помогает от стрессов, 
преподавателей и начальства. 



а что я, в самом деле, трачу время и 
журнальную площадь на прилюдное 
ностальгирование? Вы тут все ждете, 
пока я вам про хит очередной расска- 
жу, правда? Их есть у меня, однознач- 
но. Сегодняшний хит называется Іп- 
сотіпд, авторы — англицкая фирма 
Раде. Прелесть игры — не только и да- 
же не столько в том, что она дружит 



В подземке вы физически не сможете удержать 
нападающих, если не будете каждого из них 
потчевать чемоданами зазевавшихся туристов. 

со всевозможными ЗОІх'ами и ММХ'- 
ами, хотя, разумеется, этого добра там 
навалом. Прелесть — в чистой, как 
слеза девственницы, аркадности. 









,1 





Іпсотіш* 



Аркада 

Напомню начинающим цитатку из крат- 
кого охотничьего определителя игр. 

"Аркаду легко отличить, даже если 
она неожиданно взлетит из кустов и 
видна в неудобном ракурсе. Характер- 
ное число оставшихся жизней в углу 
экрана, четкий и хорошо предсказуе- 
мый порядок вылета и способ движе- 
ния врагов, яркие и запоминающиеся 
ротешр'ы, никаких тебе заѵе/Іоаа 1 — 
все это позволяет выстрелить на- 
вскидку, не теряя секунд на размыш- 
ление и копание в справочниках. Ар- 
када очень быстра, так что стрелять 
надо с упреждением, иначе можно 
подранить ее. Подраненная аркада 
смертельно опасна, поскольку напа- 
дает, не щадя никого и ничего, в том 
числе и самою себя." 

Все на месте, правда, под толстым 
слоем чего-то из соседнего симуля- 
торного раздела (танки, самолеты, вер- 
толеты, наземные пушки, короче, око- 
ло десятка стреляющих машин, все это 
весьма симпатично прорисовано, цве- 
тасто и плавно). Но уже через пару ми- 
нут обо всех этих наносах забываешь, 
осознаешь, что они — дань пошлой 
моде, и не более того. И тогда прихо- 
дит ка-а-айф. 

Налицо три вида игры. Первый — 
чистая аркада, уже совсем чистая, я бы 
даже сказал, рафинированная. Все как 
надо, большое небо, плоская земля с 
зализанными холмами, вокруг враги 
(снизу, сверху, сбоку — счастье-то ка- 
кое), через пару секунд после сбора 
очередной радости где-то неподалеку 
появляется еще одна, и конца-краю 
этому удовольствию не видно. 

Сначала страшновато, вдруг оружие 
кончится, да и наводить его вроде как на- 
до. Бросьте, не для того сюда люди при- 
ходят. Ріге до отказа, а там поглядим. Ос- 
новное оружие не кончается, оно только 
усиливается при ловле соответствующих 
рошир'ов. Причем сколько раз усилил 
— столько раз и усилилось. А еще оно 
ускоряется. Опять-таки сколько раз ус- 
корил — столько и ускорится. Более то- 
го — для тех, кто понимает, в чем кайф, 



оно еще и само наводится, причем в лю- 
бую точку экрана. 

Скажете, легко? Щаззз... Легко было 
бы, если б эта чуча умела стрейфиться, 
а так приходится весьма хитро манев- 
рировать. Ну, уровня до десятого мож- 
но особо не нервничать, а вот дальше 
враги становятся достаточно умными, 
чтобы расстреливать практически все 
рошир'ы до того, как до них успевает 
долететь достаточно медлительный ко- 
рабль игрока. Ну и ладно, в конце кон- 
цов есть и другие варианты игры. 

Сюжет? А что это такое? 

Итак, второй, заранее предсказываю, 
самый популярный в народе вариант: 
сатраідп, то бишь попытка сделать то 
же самое, но с сюжетом. Как и следо- 
вало ожидать, сюжет чрезвычайно ли- 
тературен и сложен: злобные инопла- 
нетяне ВДРУГ напали на старушку Зем- 
лю, наши ВДРУГ их обнаружили и на- 
чали отбиваться, а те ВДРУГ построи- 
ли свою станцию где-то у полюса, мы 
ВДРУГ решили ее разбомбить, а они... 
Ну, короче, понятно. Впрочем, кому и 
когда был нужен в аркадах, этих само- 
достаточных шедеврах, еще и сюжет? 
Он же будет отвлекать! 

От чего отвлекать? Ну, во-первых, от 
весьма приятной, гладкой и динамич- 
ной графики. Враги, здания, земля-ма- 
тушка — все как живое, богато отексту- 
ренное, чему положено двигаться — 
двигается, взрывы и вспышки выше вся- 
ких похвал (впрочем, эффект засветки 
в линзах лучше отключить, а то против 
солнца на радаре вообще ничего не ра- 
зобрать). Освещение... Отдельная пес- 
ня, богато описанная коллегой Мотоло- 
гом в "Первом взгляде" пару номеров 
тому назад. Не буду повторяться — эту 




1. В отличие от авторов этой игры, мы назвали кораблик 
справа гордым именем "Ледркрл "Леснид Брежнев" .А с 
Леней лучше не связываться. 
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|ЯЬа 



феерию красок все равно надо видеть, 
чтобы оценить. Дымок от стволов, сле- 
ды от ракет — да что тут скажешь! . . Кра- 
сиво, очень красиво. Плюс радости ти- 
па (огсе іееаЪаск — что совсем уж рас- 
слабляет и подчиняет. 

Во-вторых, сюжетом можно было бы 
отвлечь от разнообразнейших средств 
уничтожения. Пустячок вроде бы, а до 
чего ж приятно, что каждая новая мис- 
сия — обязательно с новой "желез- 
кой". То это стационарная зенитная 
пушка, то такая же, но на автомобиле 
(водитель которого, кстати, отлично 
знает, куда ехать, чтобы достойно 
встретить врага), танки, вертолеты, са- 
молеты (куча модификаций каждого, 
отличающихся видом оружия), всякие 
футуристические аппараты. Причем 
кайф еще и в том, что управление оны- 
ми орудиями убийства разное, имен- 
но такое, как принято в соответствую- 
щем жанре, и очень мягкое и прият- 
ное. Самолет — значит, верх-низ ин- 
вертированы, виражи закладываются, 
как и должны. Вертолет — опять-таки 
почти все честно, вперед-назад лета- 
ем, вверх-вниз тоже, жаль только, 
стрейфов нет. В самом деле, уж хоть 
на вертолете могли бы сделать... Ну, 
пушка — совсем просто. Стрелки и 
стрельба. Но опять же просто удиви- 
тельно, до чего оная пушка "живая", как 
хорошо отзывается на нажатие кнопок. 

От канонов жанра отступлений почти 
нет, враги, несмотря на "сюжетность", ле- 
тают, как и должны, волнами (эдакая ак- 
куратная цепочка летающих тарелок, го- 
товых рассеяться по стандартным тра- 
екториям — прямо на мои бесконечные 
заряды), убиваются не слишком сложно, 
но берут числом, количество жизней 
строго ограничено и, насколько я понял, 
особо не пополняется. Короче, аркада 
без выкрутасов. Адреналин распирает со- 
суды, вокруг бушуют взрывы и вспышки 
(даже чуток лишку — иной раз за ними 
не видно, кого еще надо убивать) и толь- 
ко после растраченной последней жиз- 
ни с ужасом смотришь на часы и удив- 
ляешься, куда убежала ночь? 

Генералы, 

два шага вперед — марш! 

Отлично, с аркадной кампанией покон- 
чили. Дальше — вообще извращение 
какое-то. Где это (ну, кроме классиче- 




ского 81аг СопІгоГа, пожалуй) видано, 
чтобы нормальные битвы перемежа- 
лись типичнейшим стратегическим ви- 
дом сверху, где нужно не стрелять, а 
управлять юнитами, заправлять их и 
группировать... Тьфу, право слово. Ис- 
портили всю малину в угоду соседям 
по журналу, генералам доморощен- 
ным, ни разу пороха не нюхавшим, 
только и умеющим, что стрелки на кар- 
тах рисовать. Ну да ладно, в конце кон- 
цов для них такой вариант может ока- 
заться неплохим способом приобще- 
ния к Великой Аркаде. А это уже хоро- 
шо для нас всех, ибо талантливых "чи- 
стых" аркад давненько не появлялось 
на небосклоне и немножко славы им 
не повредит. 

Для полноты картины упомяну экзо- 
тические режимы: сетевой (до 8 чело- 
век), по модему и зрііі-зсгееп (да, да, 
двое на одной машине, как и положе- 
но в любой уважающей себя аркаде). 
Они есть, и этим все сказано. 

Вернись, я все прощу! 

Теперь о главном. Главный где-то от- 
сиживается, зар-раза. По крайней ме- 
ре между уровнями боссов нет. Воз- 
можно, будет Самый Главный в конце 
(ну, не успел я до конца пройти — жиз- 
ней не хватает, отвык от настоящих игр, 
а текст пора сдавать), но в любом слу- 
чае без "мелких боссов" скучно. Зато 
местами дают полюбоваться на гран- 
диозные, прямо-таки феерические 
зрелища. Например гигантский само- 
летище, на котором увозят на иссле- 
дование подбитую вражью посудину и 
который по этому случаю надо охра- 
нять от супостатов (прям как в ѴѴІпд 
Соглтапсіег, только еще аркаднее). Да 
и обычные города и поселки радуют 
глаз хитростью архитектуры и правиль- 
ностью текстур. Жаль, конечно, что 
вечная проблема таких игр — абсо- 
лютно гладкая земля с однородной 



текстурой — очень режет глаз, особен- 
но когда едешь по ней на танке, но ина- 
че "тормозизм" был бы слишком за- 
метен. 



Короче, аркада без выкрутасов. Адреналин 
распирает сосуды, вокруг бушуют взрывы и 
вспышки... 



Геймплей 

Собственно, почти все сказано, 
разве что пикантных деталей чуток 
добавить можно. Своих лучше не 
стрелять, хотя если захочется — 
кто ж вам запретит? Ну, вычтут не- 
множко очков в конце эпизода (за 
здания — побольше, за товарищей 
по оружию — поменьше), но когда 
и кого это напрягало? О землю — 
не биться, ибо это даже больнее, 
чем вражьи выстрелы. По прямой 
не двигаться — убьют, быстро, но 
болезненно. Маршруты движения 
врагов — изучать, вплоть до пол- 
ного запоминания, стрелять с боль- 
шим упреждением, если нет авто- 
наводки (пара леталок и все пушки 
таковой не содержат, что должно 
бы напрягать, а на самом деле на- 
оборот — развлекает и создает 
приятное ощущение разнообразия). 
Второе оружие использовать, а не 
держать за пазухой, по возможно- 
сти против трудных целей, а не про- 
тив больших, каковые неповоротли- 
вы и потому дохнут очень быстро 
(обычно второй бывает самонаво- 
дящаяся ракета). 

Короче, я эту игру рано или поздно 
пройду, чего и вам желаю. Правильная 
она, честная и мягкая на ощупь, белая 
и пушистая. Не без глюков (звук чуток 
заикается, если его трехмерность 
включить и т.п.), но очень играбельная. 
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Іпсотіпд 


Разработчик 


Наде Оатез 


Издатель 


Наде Оатез 


Резюме 




Чистый представитель жанра Настоящих Аркад, аккуратно 


напичканный Крутой Графикой. Хорошее управление, 


разнообразные виды миссий Определенно, достоин 


внимания и уважения. 




Системные требования 


ос 


ѴѴіпгіоміз 95 


Процессор 


Репііит 133 


Память 


16 Мбайт 


со-вом 


2х 


Видеосистема 


8Ѵ6А, ускоритель 




(4 Мбайта видеопамяти) 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



95% 
75% 
70% 



Интересность 




2. Наша задача — обеспечить удачный старт космического челнока. 



3. Чем не триумф цветомузыки? 
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Большая чистка 



Иван Моховой 



ІШІК Филиппа К. Дика — это такая знаменитая книжка 
про будущее, довольно мрачная антиутопия про 
промышленный шпионаж и другие гадости, 
подстерегающие нас в весьма недалеком будущем. ІШІК 
фирмы Сгуо Іпіегасііѵе — это красивая и отнюдь не 
перегруженная мыслями и предчувствиями игрушка 
типа "симулятор спецназа". 
Однако и дураками орлов из Німсііег Согрогаііоп не 
назовешь — может, с обычным интеллектом у них и не 
очень, но с АІ все в порядке, это точно! 
А что еще нужно хорошему коммандос? Телепат за 
спиной да "Ѵзи" в руке, взятой на отлет. ІЛ еще толковый 
начальник — но это уж зависит только от вашего ІМаіигаІ 
ІпіеІІесі и ничего больше... 

Именно это — бешеный АІ, бешеную графику, элементы 
ВРС и Ааѵепшге плюс невероятные тактические 
возможности обещала нам Сгуо, пока игра была в 
разработке. И, надо сказать, не обманула — правда, 
местами. Но сначала о том, что же все-таки происходило 
в Нью-Йорке в начале следующего века. 



Г 




отовьтесь — к 2019 году кругом разве- 
дется столько телепатов, что нормаль- 
ному человеку и плюнуть будет некуда. 
Они, негодяи, проберутся во все эше- 
лоны власти, на все крупные предприя- 
тия и зарабатывать на жизнь будут пре- 
имущественно промышленным шпио- 
нажем. Таинственная НоІІіз Согрогаііоп 
отлавливает таланты, разбирает на зап- 
части, кое-что заменяет на железки и 
электронику и использует полученных 
кибернетических телепатов для своих 
грязных целей — бандитских нападе- 
ний, шантажа на уровне Вашингтона и 
пошлой кражи чужих мыслей. 

Противостоять ей может только орга- 
низация, не уступающая НоІІІз ни в аг- 
рессивности, ни в части "телепатства". 
И она, такая организация, слава богу, 
существует: корпорация Випсііег — 
фирма, нанимающая на работу громил 
и психов, из которых хороший коман- 
дир сможет легко сколотить мощную 
и мобильную боевую единицу, способ- 
ную повергать в прах полуандроидных 



ІІВІК 



рейнджеров НоІІІз. Именно там, в 
Випсііег, и работает Джо Чип — коман- 
дир взвода и наше второе "Я". 

Псих, 

пойдешь со мной в разведку! 

Само собой, людей в группу Джо бу- 
дет набирать сам — а это работа тон- 
кая и ответственная (если только вы не 
махнете на все рукой и не согласитесь 
взять заранее сформированный здиаф 
чего я делать не советую. Обязательно 
подсунут дурака или паникера!). 

Агенты делятся на два типа: "физ- 
культурники)" и "пси(хи)". Первые оде- 
ты в шлемы с намордниками, муску- 
листы и таскают по пуду вооружения, 
а вторые — стройны, мечтательны, 
ничего тяжелее пистолета поднять не 
могут, очень легко умирают и быстро 
впадают в панику. Само собой, на нор- 
мальной войне таким место только у 
стенки или на кухне, но в страшной 
битве духа, которая ждет нас в 2019 
году, они — золотой запас и един- 
ственный шанс любого предприятия. 

"Пси" способны блокировать психо- 
логический натиск агентов НоІІіз, па- 
рализовать врага на некоторое время 
(тогда несчастные начинают тупо бе- 
гать по кругу, размахивая руками, и 
мочить их в этом жалком состоянии 
силами тупых "фи" — одно удоволь- 
ствие!), лечить своих, калечить чужих 



и... взламывать программы и кодовые 
замки. Так что эти нежные растеньица 
надо выбирать особенно тщательно, а 
потом беречь как зеницу ока! Если в 
группе нет ни одного громилы (кроме 
командира) — игра продолжается, а 
если погиб последний "псих", то... 
МІ55ІОП Раііеф ступай домой! 

Денег на операцию обычно отпуска- 
ют очень скупо, особенно если на пре- 
дыдущем задании Джо потерял слиш- 
ком много своих или уложил парочку 
мирных граждан. Каждый мирно па- 
шущий трактор обходится минимум в 
500 монет, и притом не убить такого 
недотепу, буде он встретится, — осо- 
бое искусство, очень уж они лезут под 
пули! Наверное, думают, что всякий 
псих — друг человека! 

Так что решай, Джо, кто и что тебе нуж- 
нее — новичок с гранатой или ветеран с 
пистолетом, крутой вояка или "пси" выс- 
шей категории, бронежилеты или патро- 
ны, хакер или хирург... Аеще можно про- 
садить кучу денег на микросхемы — для 
предотвращения паники, для поиска вра- 
гов, для прочистки мозгов самого ко- 
мандира... Ух, гуляй — не хочу! Процесс 
этот настолько творческий, что иногда 
игрушку действительно тянет обозвать 
кощунственным словом ВРС — но это 
будет нечестно, поскольку никакая она не 
ВРС, а самый что ни на есть ЗдиасІ 
СоглЬаІ — и сейчас вы в этом убедитесь. 




1. Миссия номер 1. Образец высокоинтеллектуального 
диалога. 



2 Полиция язно не справляется — пора и нам принять участие. 
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Дэро-Мания - это увлекательные и безумно 
красивые 30 аркадные авиационные гонки на 
бреющем полете по пяти различным маршрутам 
сквозь горные ущелья, кратеры вулканов, 
тропические джунгли, лабиринты портовых 
сооружений и по городским улицам. 

Аэро-Мания - это ПОЛНЫЙ УЛЕТ ! 




Еигоргезз 





Искусственный интеллект 
на службе Пси-Корпуса 

Красивые цветные солдатики быстро 
вбегают в мрачный ангар, набитый вра- 
гами и... эффектно рассыпаются, вы- 
бирая место, откуда стрелять удобней, 
и врага, в которого стоило бы пальнуть 
именно сейчас. Свалив очередную 
жертву, солдатик тут же устремляется 



ІІВІК — приличный зпооі 'ет ир, иногда чуть 
вяловатый, но все равно интересный за счет 
оригинального АІ и отличной графики. 



дальше — помочь товарищу. Крики, 
взрывы, звон падающих гильз... 

Самое удивительное, что при этом все 
действуют вполне самостоятельно — 
полностью в нашем ведении находятся 
только перемещения по карте (да и то, 
стоит кому-нибудь впасть в панику, как 
он срывается с места и бежит к выходу, 
как бы далеко тот ни был, — и всегда 
находит дорогу!). Мы можем вмешать- 
ся — заставить кого-то изменить по- 
зицию, упасть на колено, бросить не- 
сколько человек на одного противника, 
но и без нас битва разворачивается 
вполне грамотно и бойко. "Интеллекту- 
альность" наших подопечных просто по- 
давляет — они сами меняют оружие, 
при перемещении группой каждый сам 
выбирает маршрут, и... иногда лучше бы 
он этого не делал! Слабосильные "пси" 
вечно норовят вылезти вперед (а коман- 
дир, как это ни удивительно, — остать- 
ся сзади), и ловят первые пули, кото- 
рые хорошему "фи" — что слону дро- 
бина, а им — последнее земное впе- 
чатление. 

В интерфейсе, в принципе, есть ко- 
манда "отменить выделение для "пси", 
но в ответственный момент до нее не 
добраться! 

Кстати, об интерфейсе. 



ивік 

Разработчик 
Издатель 



Сгуо Іпіегасііѵе 
Сгуо Іпіегасііѵе 



Резюме 

Типичный Зциао* СотЬаІ выделяется из общего ряда 
отменной графикой и интересным (хотя иногда весьма 
навязчивым АІ). 



Системные требования 

ОС 

Процессор 
Память 
СО-НОМ 
Видеосистема 



№іпаош$ 95 
Репііиш 133 
16 Мбайт 
8х 
$ѴСА 



Дополнительная информация 

• 5 Мбайт на НОО (рекомендуется 150 Мбайт) 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



90% 
90% 
85% 





Свобода для всех, кроме нас 

По идее, все продумано и достаточно 
удобно, но... больно уж закостенело! 
Например, ни одну клавишу нельзя пе- 
реназначить, и сохраняться не дают — 
игра сохраняется сама, там, где счита- 
ет нужным, — и если вы оказались в 
этом месте третий раз, будет вам тре- 
тий сэйв, непонятно зачем и для кого. 
Узнать, когда именно тебя сочтут дос- 
тойным сэйва, невозможно, и игрок 
пребывает в счастливом неведении: 
если сейчас все пойдет наперекосяк — 
на сколько световых лет назад его от- 
бросят при загрузке? Или ему повез- 
ло, и он начнет с того места, где умер?.. 

Персонажи выбираются цифровыми 
клавишами, по номерам, цифра "6" по- 
зволяет выбрать всю группу сразу, а "X" 
— это что-то вроде команды "рассре- 
доточиться"). Удерживая СІгІ и щелкая 
на нужных солдатиках, можно объеди- 
нить их в "подгруппу". 

Все перемещения производятся щел- 
чками мыши — и не сказать, чтобы уп- 
равление было идеальным! Переме- 
щаться солдаты могут только в "актив- 
ные точки", и находить их иногда до- 
вольно муторно. К тому же при коман- 
де "огонь!" эти негодяи довольно дол- 
го думают, прежде чем послушаться. 
Иногда, когда мои молодцы стояли 
где-нибудь в глубине справа, а я про- 
сил их подстрелить что-нибудь на пе- 
реднем плане, у меня создавалось 
ощущение, что они нагло совещаются 
между собой: "Ну что, пошли? А?" — 
"Да ведь не отстанет — пошли!" — и 
этак в развалку, в развалку, с винтов- 
ками наперевес... 

Правая кнопка мыши вызывает на эк- 
ран специальный мини-интерфейс — 
"применить оружие", "осмотреться", 
"перевязать рану, "встать на колено", 
"подняться"... Не очень удобно, увы, а 
в бою и вовсе никак! Времени много 
уходит, а клавиши, как уже было ска- 
зано, не назначаются. 

Нам сделали ОЧЕНЬ красиво! 

Графика в ІІВІК — заглядение! Осо- 
бенно — неинтерактивные вставки 
между миссиями! Какие там летатель- 
ные аппараты, как они парят над ле- 
сом, городом, рекой — и какая живая, 
настоящая тень скользит по настоящей, 
синей воде! 



Какие там трехмерные персонажи! 
Создатели игры на голубом глазу ут- 
верждают, что применили тоііоп 
саріиге к настоящему "коммандос", для 
реализма, — но мне что-то не верит- 
ся, что "замоушенкаптуренный" рейн- 
джер должен так уж отличаться от зас- 
каненного таким же методом сантех- 
ника — не достигли еще игровые тех- 
нологии таких высот! 

"Пререндеренные" интерьеры сдела- 
ны очень тщательно и стильно — будь 
то заброшенный склад или катакомбы; 
фигурки "наших" и врагов отлично 
анимированы и узнаваемы — а это не- 
маловажно, когда приходится коман- 
довать группой из пяти человек, спо- 
собных действовать независимо! Плюс 
к этому "плавающая камера", истинный 
шедевр фирмы Сгуо! Иногда одно по- 
мещение можно рассмотреть с 9 (!) 
разных углов, и ракурс всегда будет 
неожиданным и очень информатив- 
ным. Тем более что и мучиться с пере- 
ключением камер никто не заставля- 
ет: можно щелкнуть на кнопке в интер- 
фейсе и поставить "автомат", а можно 
нажать на пробел, и игра сама выбе- 
рет оптимальный вариант из всех пред- 
ложенных. 

Кубик-ШІК 

Что еще? Еще в ІІВІК три уровня слож- 
ности, очень хорошая музыка и симпа- 
тичные звуковые эффекты. Элементы 
ПРО и АаѴепІиге, о которых так много 
говорила фирма Сгуо, присутствуют 
вполне номинально: любой диалог 
можно миновать, поскольку он абсо- 
лютно неинформативен, беседы с мес- 
тными жителями (якобы "ценными ис- 
точниками информации") совершенно 
бессмысленны, и даже "брифинг" пе- 
ред вылетом на задание можно пропу- 
стить: и так ясно, что делать и как, — 
бей все, что шевелится (включая меха- 
низмы), и смотри, чтоб твоих "пси" не 
покалечили. 

Так что и В I К — хороший, добрый 
зпооі 'ет ир, иногда чуть вяловатый, но 
все равно интересный за счет действи- 
тельно оригинального АІ и отличной 
графики. Очень даже играбельно и аж 
на трех дисках. Несомненно, рекомен- 
дуется всем любителям жанра! 

Что касается остальных... А при чем 
здесь остальные?! 



3. Отличное местечко, чтобы пострелять! 



4. Этот шовинист ненавидит всех "пси" на свете — и нас е 
том числе. 



5. Вокруг девушки не мухи — девушка 
восстанавливает свой тепепатский потенциал! 
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Диагноз 



Баги с нами! 



Х.Мотолог 



События, разворачивающиеся в Оиішагз, игре, которую 
имеет несчастье продавать компания Місгозоіі, у 
Хайнлайна именовались не иначе как "война с бага- 
ми". Так вот, баги победили. Не то, чтобы у игры было 
слишком много глюков. Нет, скорее два компакт-диска, 
которые она занимает, — это один большой глюк. 



Г 




лавное — не перепутать Оиіѵѵагз со 
Зіагзгіір Тгоорегз (первая игра, как вы 
догадались, уже вышла, а вторая пока 
нет): в качестве сюжетного простран- 
ства Оиіѵѵагз использован роман Хай- 
нлайна, чье название совпадает с на- 
званием второй игры. Кстати, и фильм 
одноименный недавно вышел. Вроде 
бы даже довольно позорно провалил- 
ся. По крайней мере история с "Тита- 
ником" не повторится. 

Идея-то была неплохой... 

Казалось бы, золотая жила! Война с 
инопланетянами, да еще и облеченны- 
ми в омерзительную форму огромных 
насекомых, обустроенных гранатоме- 
тами. Популярный роман, настраива- 
ющий на совершение подвигов. Образ 
хорошо защищенного и отлично воо- 
руженного пехотинца. Взвод звездных 
рейнджеров, оснащенных реактивны- 




ОШшагз 



ми ранцами, малым числом отвоевы- 
вающих огромные территории. "Мы 
обрушиваемся на головы врага..." — 
пел американский фантаст. 

И сценарий был написан культурный. 
Сначала игрока мирно тренируют, и 
вдруг, в разгар тренировочных миссий 
учебную базу атакуют полчища врага. 
Организованное отступление, затем 
массированный ответный удар. Четы- 
ре планеты, десятки миссий. 

...а вот реализация подкачала 

Над грандиозным проектом корпело 
огромное количество народа. В игре 
есть весьма подробный справочник, 
описывающий не только доступный ин- 
вентарь, но и транспортные корабли, 
биологию противников, их вооруже- 
ние... На каждого члена команды су- 
ществует подробное досье. Естествен- 
но, талмуд сопровождается видеов- 
ставками. Собственно, если выкинуть 
из игры все видео, от двух СО останет- 
ся совсем чуть-чуть. 

Для пущей убедительности игра пе- 
реполнена пред- и постмиссионны- 
ми брифингами, подробными до 
омерзения. Даже если ваша задача 
сформулирована как "просто дожить 
до рассвета", начальный брифинг 
займет по меньшей мере три мину-" 
ты, а оцифрованная речь будет 
давать какие-то советы на протяже- 
нии всей миссии. 

Но если вы во время брифинга на- 
жали Езс, это еще не значит, что вас 
бросили в бой. Вы попадаете в огром- 
ное меню, где можно настроить комп- 
лект вооружения для каждого члена 
команды, сменить менее надежных со- 
ратников на старых собутыльников, по- 
читать уже упомянутую литературу, на- 
конец, прослушать брифинг еще раз... 
При этом (спасибо создателям игры!) 
по умолчанию установлены оптималь- 
ные настройки, и менять их нет ника- 
кого резона (а зачастую и возможно- 
сти). Затем будет идти видеовставка, а 
уже после этого загрузится уровень. 
Уф-ф... Практический вывод: для то- 
го чтобы просто переиграть провален- 



ную миссию, надо нажать десяток кла- 
виш и ждать не меньше минуты. 

Но это не недостаток игры, а скорее 
часть ее атмосферы. Уровень все-таки 
загрузится, и тут уж вас ждет настоя- 
щий удар под ложечку. 

Больное место 

Казалось, кампания "бате.ЕХЕ про- 
тив спрайтовых монстров" давно за- 
вершена, транспаранты и плакаты пы- 
лятся на складе, а пафос борьбы сдан 
в музей. ЗБ-ускорители доходят до са- 
мых удаленных уголков планеты 
(кстати, Оиіѵѵагз их поддерживает). Но 
— нас это тоже опечалило — война 
не закончена! 

На дворе май'98, а нам подсовывают 
фанерные декорации, символизирую- 
щие скалы, и пауков, мало отличаю- 
щихся от тех, что обижали нас в незаб- 
венном Ооот. Правда, ромеровские 
гады были лучше прорисованы... 

Да, нам пытаются продать епдіпе ка- 
менного века. В зоНѵѵаге-режиме чер- 
ная точка текстуры может легко занять 
четверть экрана, а пикселизация про- 
грессирует, как пневмония при СПИДе. 
Аппаратно ускоренный вариант не уте- 
шает. Создатели игры поленились да- 
же воспользоваться стандартными 
библиотеками взрывов! Луч лазера аб- 
солютно непрозрачен и веселит эле- 
гантными зубчиками. Пламя ранца, 
поднимающего десантника в небеса, 
настолько убого, что впору садиться за 
текстовые квесты. 

Справедливости ради надо отметить, 
что полностью трехмерные объекты в 
игре все же встречаются. Все модели, 
в которых количество плоскостей 
меньше двух десятков, — Тіл 1 1 30. Чес- 
тное слово. 

К этому можно добавить только то, 
что при всей примитивности епдіпе'а 
игра выдает жалкие 30 кадров в се- 
кунду на Репііит 200 ММХ с 48 мега- 
байтами ОЗУ в ЗОІх-режиме. Это при 
том, что самое большое "открытое 
пространство" насчитывает максимум 
сотню плоскостей и пять десятков 
спрайтов. 



Уникальный кадр — на несколько секунд напарник оказался в поле зрения. Сейчас же отстулит назад. 
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Играть 

Избитые миссии: этого убить, то взор- 
вать, того спасти. Выполняются ко- 
мандой от одного до пяти человек. 
Переключаться между бойцами нель- 
зя, можно лишь отдавать им короткие 
приказания (вроде "стрелять — не 
стрелять" и "сидеть — лежать"). Вы 
командир, и ваша жизнь — критична 



Самое доброе, что можно сказать об игре, — 
"местами смешно". Правда, нашему веб-масте- 
ру она почему-то напомнила МОК. 



ОиШагв 

Разработчик 
Издатель 



ЗіпдІеТгас $(шІіо 
МісгозоН 



Резюме 

Если бы не знать, что Оигѵѵагз вышла в апреле этого года, 
можно было бы смело датировать игру концом 1996 или 
началом 1997. Впрочем, и в те былинные времена она 
смотрелась бы не слишком оригинально... 

Системные требования 

ОС ѴѴіпооѵге 95 

Процессор Репііиш 133 (рек. 166) 

Память 16 Мбайт 

СО-РОМ 2х 
Видеосистема 8Ѵ0Д 

Дополнительная информация 

•Многопользовательский режим: для игры в 
Интернете требуется МЗ Іпіегпеі Ехріогег 4.01 , 
для сетевой игры — РігесІРІау-совместимые 
устройства 

•Рекомендуется ОігесІЗР-совместимый 
акселератор 



для выполнения миссии. Но если вы 
вдруг завалите напарника, никто да- 
же не поморщится, и это, к слову ска- 
зать, самое достойное здесь развле- 
чение, поскольку ваши коллеги наде- 
лены лучшим АІ во всей Оиіѵѵагз. Так, 
бойцы умудряются исчезать из поля 
вашего зрения, даже несмотря на ко- 
манду "поіб розіііоп". Попробуй, убей 
такого! 

Впрочем, АІ ребят применим и в 
полезных целях. В отличие от вечно 
теряющихся парней из Зрес Орз ко- 



манда Оиішгз будет помогать вам в 
выполнении миссии без всяких уси- 
лий с вашей стороны. Как правило, 
рейнджеры способны совершенно 
самостоятельно занимать идеальные 
позиции и вести меткий огонь, раци- 
онально расходуя патроны и іеі- 
раск'и. При этом абсолютно не мо- 
золя глаза. 

А вот враги, напротив, прут напро- 
лом, не корректируя огня и не мучая 
себя тактическими изысками. Я во- 
обще сомневаюсь, способны ли они 
попасть в движущуюся мишень. Зато 
их много. 

Гость из прошлого 

Пожалуй, у Оиітагз есть стиль. Это 
бесспорно. Видеоролики прилично- 
го качества. Озвучке могут позави- 
довать иные шедевры. Помпезная 
музыка, правда, не отличающаяся 
разнообразием и довольно плохо за- 
писанная. Чувство собственного до- 
стоинства и гордость за звездную пе- 
хоту переполняет всю игру, за исклю- 
чением разве что самого игрового 
процесса. 

щшшшшш 



Рейтинги 




Графика 


50% 


Звук 


70% 


Сюжет 


55% 







Собственно, имеется и играбель- 
ность: игра довольно забавна и не 
слишком занудна. Правда, все досто- 
инства играбельности начинаются и за- 
канчиваются идеей перенести роман- 
тику романа Хайнлайна на экран мо- 
нитора. То есть никаких других идей 
кроме багов и джет-пака нет. 

Авторы даже не удосужились (или 
не смогли?!) экранизировать сам 
процесс десантирования на планету, 
заменив его телепортацией. Что еще? 
Невозможно не удивляться разорва- 
ности миссий. После появления над- 
писи "шіззіол сотріеіе" можно бе- 
гать и стрелять еще секунд пятнад- 
цать. В это время можно даже погиб- 
нуть, и это никак ни на чем не ска- 
жется — на базу прибудешь живой и 
здоровый. 

Такая игра. 

А почему? 

У читателя, заплатившего за журнал 
денежные знаки, имеющие обраще- 
ние на территории РФ, может воз- 
никнуть резонный вопрос: зачем 
отдавать провалу 2 (две) драгоцен- 
ных полосы? Зачем ваш покорный 
слуга нарушил привычку полностью 
игнорировать второсортные игры, 
продукты, построенные на основе 
найденных на свалке "движков" и 
спродюсированные лишенными тор- 
мозов разработчиками? Единствен- 
ное объяснение — наша доброта. Из 
всех второсортных игр конца апреля 
— начала мая Оиішгз — самая ан- 
гажированная. И, наверное, самая 
дорогая. Понять, почему МісгозоК не 
постеснялся опубликовать этот ужас, 
невозможно. 

Самое доброе, что можно сказать об 
игре, — "местами смешно". Правда, 
нашему веб-мастеру она почему-то на- 
помнила МОК. Думаю, он прав: комик- 
сы тоже чем-то напоминают книгу... 




2. Огнемет работает красиво и эффективно. 



3. Архитектура убогая, ,. 



4. На брифинги тратится большая часть игрового времени. 



5. Космический корабль врага. Подробное опи- 
сание можно найти в справочнике Оуішгз. 
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ВІаск ОаШіа 



Ніапа Ноиде 



Вуіапііпе: ГЛе Веігауаі 



01 ІідМ апй Оагкпевв, ГЛе 
РгорЬесу 




Очень интересная и цельная игра 
— 90% интересности и "Наш 
выбор". Хотя игра довольно 
сложна, а часть задач — 
некорректна. Зато с читами играть 
— чистое наслаждение! 



Игра для тинейджеров и эстетов - 
секс и насилие захлестывают 
экран, но мы точно знаем: над 
нами просто издеваются. 



Константинополь, Стамбул. Эфес... 
Трупы, сокровища и злая полиция. 
Вполне играбельно и более чем 
полезно для общего образования. 
6 СО стамбульских реалий в одной 
коробке! 



Претенциозно, странно и невнятно. 
Пожалуй, даже некрасиво. Но... 
Что-то в этом есть! 




Ольга Цыкалова 
Наталия Дубровская 




С Новым годом, вас, дорогие читатели, с 
новыми играми — если, конечно, квесты 
еще появятся в этом новом году. 
Новый год в нашем разделе традиционно 
наступает поздно, даже позже, чем у тор- 
мозов-буддистов: только к маю до наших 
заснеженных лесов доползают последние 
игры предыдущего года, вышедшие накану- 
не Рождества или (по воле злой судьбы и 
нерадивых разработчиков) переместившие- 
ся из рождественской бури в тихую заводь 
первого квартала. 

Итак, хроника месяца. По- 
терпел аварию и врезался в 
жилой дом новенький, с 
иголочки, пассажирский 
космический корабль. Ма- 
ньяки-фашисты приносят в 
жертву языческим богам 
невинных сограждан. Рабо- 
тодатель вышвырнул в окно 
свою секретаршу, и девушка 
повредилась в уме: воору- 



жилась и надела купальник. Прямо в подзем- 
ном водохранилище зарезан контрабандиста- 
ми компьютерный гений, не в меру углубив- 
шийся в археологические дебри. И, наконец, 
настоящая сенсация! Грядет конец тысячеле- 
тия, за которым совсем-совсем ничего не пос- 
ледует: об истреблении человечества в услов- 
ленный час позаботятся силы мирового зла. 
Хороших новостей не будет. Потому что за 
этот месяц мы не получили ни одного свиде- 
тельства жизненной активности квестеров на 
всей поверхности земного шара (за исключе- 
нием территории нашей шшші^^Я^ш 
страны, разумеется) — 
подмели по сусекам то, 
что осталось от прошлого ь 
года, и будем лапу сосать. 
Так-то вот. На этот год ра- 
боты нам, наверное, хва- $ 
тит, а на будущий — и на 
пенсию пора, и Мотологу 
места под стрелялки уже не 



Пощечина 

общественному вкусу 



Ольга Цыкалова 



Квентин Тарантино провел свое детство и отрочество, не 
вылезая из кинотеатров. 

Джиллиан Боннер — Мисс "Плейбой" (апрель 1996 г.) в 
юные годы, судя по всему, снималась в фильмах 
сомнительного содержания. 

Тарантино досмотрелся пошлых американских фильмов 
до того, что сваял знаменитое "Криминальное чтиво". 
Джиллиан Боннер доработалась в Ш-индустрии до того, 
что создала компанию ВІаск Огадоп и сделала игрушку 
Кіапа Коиде. 

Тарантино создал новый стиль из помоечных огрызков 
кино, Джиллиан Боннер создала игрушку из околокомпью- 
терных пошлостей. Тарантино теперь — великий режис- 
сер, Джиллиан Боннер еще не стала компьютерным гуру, 
но ее скромный вклад в искусство "постмодернизма" 
уже оценили в Голливуде. Кіапа Коиде выдвигалась там на 
первую премию в номинации "компьютерные игры" (на 
фестивале альтернативного искусства), еще раз доказав 
всему миру, что "и фотомодели думать умеют". 





ели вам 15 лет и вы просадили беше- 
ные бабки, ползая по Интернету в по- 
исках патча, раздевающего Пару 
Крофт; если вас не устраивает, как гиб- 
нут жертвы под колесами автомобиля 
в "Кармагеддоне" (слишком быстро и 
слишком схематично); если вы броди- 
те вокруг пиратских киосков, не в си- 
лах отвести глаз от дисков с голыми 
тетями выдающихся форм на облож- 
ках, то... несомненно, Віапа Воиде — 
игрушка для вас! Если же в вашей го- 
лове, независимо от возраста и умо- 
настроений, уже пролегла первая моз- 
говая извилина, то эта игрушка вдвой- 
не для вас — что может быть прият- 
нее здорового смеха над пошлостью, 
которой везде много и которой при 
этом всегда не хватает! 



I 



Кіапа Коиее 



I 



Цирцея и ее свиньи 

Итак, это восхитительное царство ком- 
пьютерной пошлости открывается мут- 
ным черно-белым видео по мотивам 
фильма "Бэтмен-2". Начальник приста- 
ет к секретарше, другая секретарша, не- 
давно уволенная, ему мешает, и он, не 
долго думая, выбрасывает постылую оч- 
кастую зануду в окно. Приземляется 
Віапа не на мостовую, а в некоем ска- 
зочном мире, и уже не скромной секре- 
таршей, а бесстрашной воительницей в 
оскопленном до минимума купальнике. 

Первый противник "Райаны" — аме- 
риканские законы о нравственности. Со- 
всем недавно в Америке заклевали Іпіег- 
ріау лишь за то, что на обложке издан- 
ной ею совершенно невинной игрушки 
красовалась фигура с крыльями, кото- 
рую при большом желании можно было 
принять за "голую". Зато Джиллиан Бон- 
нер делает с американскими блюстите- 
лями нравственности, что хочет! 

Голых баб нельзя? Пожалуйста — 
Райана в игре ходит все время в как- 
бы-купальнике. Лучше бы она его сня- 
ла, ей-богу — все не так было бы по- 
хабно! Зрители все-таки желают видеть 
Райану совсем без ничего? Пожалуйста 
— в начале каждой из трех частей она 
мелькает на секунду на экране в чем 
мать родила, а учитывая, что игрушка 




безбожно тормозит, секунды затягива- 
ются на минуты — и ничего, американ- 
ская Фемида терпит. 

Клубника со сливками 

Феномен порнографии очень занима- 
ет г-жу Боннер — это видно невоору- 
женным глазом. Она просто упивает- 
ся своими экспериментами по превра- 
щению пристойного в непристойное и 
наоборот, виртуозно умещаясь при 
этом в рамках продиктованных зако- 
ном приличий. 

Сколько обязательной клубники со 
сливками, наверное, пришлось прогло- 
тить бедняжке на ее трудной дороге к 
Олимпу, чтобы теперь с такой страстью 
и совершенно непристойными ужим- 
ками пожирать жареных куриц, торты 
и бублики, а потом еще красочно изо- 
бражать тошноту и улыбаться публике 
с рвотой на физиономии! 

А вот и коронный номер: в игре нам 




. Живая изгородь. Стриженые кусты, проще говоря. 



2 "Обеденный перерыв* Сейчас Райаночку стошнит .. 
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встретится унитаз, и Райана тут же ис- 
пользует его по назначению — пря- 
мо на глазах у изумленной публики. 
Круто? А на самом деле — ну что та- 
кого: подошла, присела, даже не сни- 
мая купальника (молния у нее там, ви- 
дите ли), и все — порнуха, как и бор- 
цы с нею, отдыхают — и на этот раз 
вместе. 

Отношения полов в Віапа Воиде — 
это отдельная песня, потому что отно- 
шения эти напрочь отсутствуют. Вот 
злодей-блондин в черном, крутя за- 
дом, подходит к Райане, соблазнитель- 
но подвешенной на неком приспособ- 
лении для пыток. "Делай со мной, что 
хочешь!" — эротичным голосом гово- 
рит бывшая секретарша. 

"Ага!" — радостно отвечает злодей и... 
отрывает Райане голову, вызывая таким 
образом замечательный фонтан очень 
красной крови. Само собой, оказавшись 
в более выигрышном положении, Райана 
и сама не преминет живописно укокошить 
любого представителя противоположно- 
го пола. В игре их полно — и все на одно 
лицо (поскольку и актер один). 

Для женщин сделано исключение. 
Собственно, единственный кусок че- 
го-то хоть чуточку "эротического" на- 
ходится в конце игры и изображает 
однополый секс (там хотя бы видео 
— куда ни шло). Доставлю себе са- 
дистское удовольствие в духе Джил- 
лиан и расскажу, как это выглядит: вы 
увидите голую Райану (конечно, со 
спины) и (более подробно) другую 
девицу в полном боевом облачении: 
коже, шипах и заклепках. Какой кайф 
получает эта парочка от своих совер- 
шенно немотивированных телодви- 
жений, знают, видимо, лишь те, для 
кого это зрелище и создавалось. 

...ІЛ тут пришла Райана Руж и 
все опошлила 

Благополучно покончив с эротикой, 
мы добрались и до издевательств над 
компьютерными играми вообще и кве- 




стами в частности. Віапа Воиде как иг- 
ра представляет собой немыслимую 
смесь примитивной аркады, трехмер- 
ного шутера "от первого лица", полно- 
экранного видео и головоломок раз- 
ной забористости, причем каждый эле- 
мент — кроме пазловин, пожалуй, — 
доведен до совершенно восхититель- 
ного абсурда! 

Вот полноэкранное видео: такое мут- 
ное и дерганное, какого в играх теперь 
и не бывает, и не потому, что денег не 
хватило, — в игре есть пара-тройка ви- 
деороликов с отменным качеством, — 
а просто так, в качестве художествен- 
ного приема. 

Вот прелести человеческого общения. 
В диалогах вам предлагают на выбор аж 
6 вариантов ответа, что означает толь- 
ко то, что один вариант (точно такой же, 
как другие) — правильный, а осталь- 
ные ведут к неминуемой смерти. 

Вот шутер, каким он должен быть: 
Райану, если промахнется, с таким кай- 
фом и так подробно разделывают на 
куски, что ни один фанат не сможет по- 
желать больше крови и более деталь- 
ного изображения кусков мяса! При 
этом шутер вовсе не шуточный! Мне 
пришлось изрядно попотеть, воюя с 
тремя роботами. 

Опять квест: разбери кучу всякой гни- 
ли, найди каменный круг; к нему с об- 
ратной стороны прилепилась какая-то 
слизь; возьми ее и замажь трещину в 
миске; ура, теперь у нас есть в чем при- 
нести воду для поливки бедненьких хо- 
рошеньких цветочков! 

Вот аркада: Райана сидит за столи- 
ком на парящей в воздухе скале и ест. 
Если съест что-то правильное — ка- 
мень поднимется, приближаясь к сле- 
дующему уровню, если неправильное 
— опустится, а Райану стошнит. Кста- 
ти, это один из самых прикольных мо- 
ментов в игре, смотреть на эту мер- 
зость можно очень долго! Уж очень с 
душой, трепетно она все это делает, не- 
смотря на "эротические эффекты": 
сразу видно, какой диеты стоит ее за- 
мечательная талия! 

Пазлы же в игре настоящие и иногда 
довольно оригинальные. Например, 
вам на пару секунд показывают картин- 
ку с обгрызенными шариками, среди 
которых прячутся целые. Потом кар- 
тинка слегка меняется, а вам надо щел- 
кнуть точно на том месте, где вы виде- 




ли шарик. Или пятнашки, усложненные 
тем, что при перемещении квадратики 
меняют свой цвет. При этом сделаны 
пазлы в ЗР, всегда очень аккуратно и 
тщательно — в отличие от всей осталь- 
ной игры. 

Маленькие технические 
неувязки 

В плане интерфейса дела у Віапа 
Воиде обстоят далеко не блестяще. 
Игра безбожно тормозит при обра- 
щении к инвентарю, предметы теря- 
ются. При выборе из предложенных 




Капа воиде 

Разработчик 
Издатель 



ВІаск Огадоп 
ВІаск Огадоп 



Зато іакое морі нестандартных и нетривиальных 
издевательств над нашим уже погрязшим в 
пучине обыденности компьютерным сознанием! 



линий диалога игра запросто может 
вылететь обратно в "Форточки". 
Плюс довольно странная система 
сэйвов с добавлением нового расши- 
рения к названию файла при его за- 
грузке (дойти может и до такого: 
гіапа01.ВВ6.ВВС.ВВ6.ВВС). 

В целом Віапа Воиде — именно по- 
щечина общественному вкусу, а не иг- 
ра в полном смысле этого слова. 
Пройти ее целиком можно за несколь- 
ко часов, сюжет и атмосфера отсут- 
ствуют полностью. Зато какое море 
нестандартных и нетривиальных изде- 
вательств над нашим уже погрязшим 
в пучине обыденности компьютерным 
сознанием! 

Ну а что касается самой "мисс Ап- 
рель" Джиллиан Боннер, то она уже 
клепает вторую "Райану" — то-то по- 
веселимся! 



Резюме 

Игра для тинейджеров и эстетов — секс и насилие 
захлестывают экран, но мы точно знаем: над нами просто 
издеваются. 



Системные требования 

ОС 

Процессор 
Память 
СО-НОМ 
Видеосистема 



ѴѴіпаошз 95 
Репііипт 100 
16 Мбайт 
8х 

640x480, Нідп соіог 




Дополнительная информация 

•85 Мбайт на НйО 

Рейтинги 

Графика 
Звук 
Сюжет 



30% 
70% 
Отсутствует 



Интересность 



Кому как 



3. "Делай со мной все, что хочешь!" 



4- А он здесь самый умный! 



5. Вот она, женская дружба!!! 



6. Выгребная яма племени Зеленых каракатиц. 
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Еще раз о свете и тьме 



Наталия Дубровская 

Странное у меня, признаться, ощущение: надо написать 
об игре, которую я так и не сумела одолеть (и отнюдь не 
по слабости интеллекта, а токмо в силу удушающей 
скуки) и которую мне при этом совершенно не хочется 
ругать. Не хочется, потому что она... уф, в запасе ни 
одного доброго слова: странненькая, но не оригинальная 
(хотя "нарисована", и весьма честно и старательно, 
известным художником по имени Жиль Бювель); "в 
реальном времени", но не захватывает... Но... что-то в 
ней есть! В целом проект вызывает уважение, хотя весь 
эксперимент по созданию "суперинтеллектуальной, 
суперхудожественной и суперзахватывающей игры, 
демонстрирующей совершенно новый подход к жанру 
Апѵептиге", — а именно такой должна была стать игра 
ОТ (.ідпі апй Оагкпезз, ТИе Ргорпесу (разработчик ТгіпаІ 
Огеашз), по уверениям взявшейся за публикацию и 
рекламу Іптегріау, — явно провалился. 



ели воспользоваться терминологией 
самих создателей этой "интеллектуаль- 
ной" игрушечки, апокалипсис грядет, и 
01 І_ідпІ ала 1 Оагкпезз от него не отвер- 
теться. Великая Тьма уже разинула 
пасть и ждет, когда несчастная игруха 
канет в нее навсегда, поскольку (опять 
же пользуясь ее собственным языком) 
0\ 1_ідпІ ало 1 Оагкпезз повинна во мно- 





жестве грехов, но прежде всего — в 
самом страшном для нашего игрушеч- 
ного мира преступлении: ужасном гре- 
хе Недоделанности! 

Но... Во-первых, красиво (хотя мрач- 
но и размыто). Во-вторых — полно 
"атмосферы", а это для нашей скудной 
жизни — уже немало! В-третьих — и 
правда геаі-ііте, и вполне сбалансиро- 
ванный (что для глотающего пыль вы- 
соких технологий и отчаянно упрямо- 
го "адвенчурного" жанра — просто 
уникально). В-четвертых... Нет, лучше 
обо всем по порядку. 

Борьба борьбы с борьбой 

Сюжет 01 Ыдгіі апсі Оагкпезз настоль- 
ко же глобален, насколько и пуст, и 
взывает к самым примитивным чувст- 
вам: например к уверенности, что 1 ян- 
варя 2000 года непременно случится 
что-то такое — просто потому, что мы 
исхитрились отсчитать 2000 астроно- 
мических шагов от некоей произволь- 
но взятой точки. 

На носу — новое тысячелетие, и си- 
лы Добра (в лице нас и ангела-девочки 
по имени Сетіпі, прежде зарабатывав- 
шей на жизнь стриптизом) не на шутку 
схватились с силами Зла, воплотивши- 
мися в очередном повелителе тьмы (на 
сей раз его зовут Саг НоЬ, Темный Вла- 
ститель седьмого тысячелетия). 

Чтобы избавить Землю от грядуще- 
го апокалипсиса, вам придется соби- 
рать и комбинировать инвентарь, вы- 
слушивать ужасные пророчества и не- 
вразумительное бормотание "из ниот- 
куда", победить семь смертных грехов 
(каждый грех воплощен в реальном ис- 
торическом лице, и несть числа этим 
уродам из прошлого — от серийных 
убийц до Марии-Антуанетты, от Ивана 
Грозного до Калигулы), раздать всем 
сестрам по серьгам (каждому греху и 
его воплощению причитается опреде- 
ленный артефакт, который надо найти 
и всучить жертве, чтобы она убралась 
назад, на свой Темный остров), всюду 



успеть и найти побольше цветных ша- 
риков, которые помогают чуть-чуть 
притормозить проклятое "реальное 
время" и к тому же очень красиво 
вспыхивают, если нажать на пробель- 
ную клавишу. 

Радости интерфейса 
и прелести графики 

Как вы поняли, несмотря на столь уни- 
кальную сверхзадачу (человечество 
мы, разумеется, спасаем по десять раз 
на дню, но вряд ли вам приходилось 
гонять поганой метлой сразу семь по- 
лупрозрачных смертных грехов и под- 
манивать их на "артефакты", как на 
конфетку), От І_ідпІ апсі Оагкпезз — это 
просто квест, старый, добрый, в меру 
забористый. Главное — разобраться, 
а дальше — где наша не пропадала! 

Хотя именно это, разобраться, — и 
есть самое сложное, уж очень невра- 
зумительный в игре интерфейс! Вот 
где борьба со злом во всем ее блеске! 

Нет, ножки для перемещений и лапка 
загребущая, чтобы хватать и трогать, 
— это все куда ни шло, хотя ни "удоб- 
ным", ни "отлично выполненным" этот 
интерфейс не назовешь. Да и переме- 
щения... Вроде научились люди делать 
эта отчаянные броски через экран так, 
чтобы они казались естественными или 
по крайней мере глаз не раздражали. 
Здесь же эти маленькие квестерские 
радости и не ночевали: передвижение 
по экрану напоминает скорее полет в 
результате хорошего пинка, а не доб- 
ровольную прогулку. И даже это пере- 
носимо, но — инвентарь! Господи, этот 
инвентарь! 

Методы работы с инвентарем — уже 




1 . Сразу два подарочка: слева — "портал" для перемеще- 
ний, справа — шарик для борьбы с "воплощениями". 
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маленький квест, к тому же более чем 
глюкавый. Хитрые комбинации мыши- 
ных кнопок (предполагается паже ис- 
пользование средней кнопки мыши!), 
пробел, при любых обстоятельствах за- 
действующий предмет, который вы не- 
осторожно "выделили" год назад в ин- 
вентаре, и очаровательная подробность: 
если вы решили использовать предмет 
не для общения с "воплощениями" или 
научного тыка, а для открывания две- 
рей, его нужно использовать НЕ ТАК, как 
при обычных обстоятельствах, — нажи- 
мать на одну кнопку мыши меньше, и 
не дай бог ошибиться — и дверь не от- 
кроется, и предмет канет. 

Да и предметы — глаз не на что по- 
ложить! Авторы вложили себя в "сре- 
ду" и совсем не позаботились о милых 
мелочах, которые ее составляют. Пред- 
меты условны, неинтересны и их нель- 
зя рассмотреть — хотя роль их очень 
велика. Все кругом, включая "воплоще- 
ния" — полупрозрачные маски, плава- 
ющие в воздухе и скандально требую- 
щие внимания, — одинаково размыто, 
глухо и невнятно. Но... как это ни уди- 
вительно — красиво и гармонично. 

Мир есть — но скучный 

Да, да, да, есть там эта чертова атмос- 
фера! Хотя игра мучительно напоми- 
нает нелюбимый мной (и не менее 
"концептуальный") Тгіе Вас) Эау іп Іпе 
Місіѵгау, в своеобразной красоте это- 
му миру не откажешь — несмотря на 
глухие тона, размытые контуры — на- 
столько размытые, что при бешеном 
повороте на 360 градусов четкость ни- 
чуть не страдает, поскольку страдать 



нечему, — и абсолютную невнятицу 
всех предметов и помещений. 

Вся эта дикая, грязная гамма тщатель- 
но продумана (а на что он иначе и ну- 
жен, знаменитый художник?!) и кажет- 
ся совершенно естественной, редкие 
цветные вспышки, запивающие все вок- 
руг мертвенным ярким светом, отлич- 
но нагнетают атмосферу, и даже неле- 
пые то ли "конструкции", то ли "инстал- 
ляции", символизирующие очередное 
заблуждение человечества, постепенно 
обретают смысл, и наконец все вокруг 
кажется нормальным и уместным. 

Очень помогает в освоении среды 
пресловутое "реальное время": по- 
скольку носиться по этой "деревне" 
между небом и землей приходится на 
предельной скорости, а головой кру- 
тить, стараясь не отвлекаться на под- 
робности, то этот грубоватый, собран- 
ный из крупных "блоков" и совершен- 
но не детализированный мир оказыва- 
ется идеальной средой обитания: стре- 
мительно обшариваем экран, смотрим, 
что почем, сразу — бросок в новый 
экран, повторяем все еще раз... 

Звук... Звук как звук — симпатичный 
рок в начале, масса угрожающих шу- 
мов и замирающих голосов в игре, ка- 
чественная, соответствующая атмос- 
фере музыка... Фоновый звучок, коро- 
че говоря, но вполне приличный. 

Все так, как надо, — хотя я, как уже 
было сказано, соскучилась очень быс- 
тро и отправила оставшиеся грехи гу- 
лять по белу свету и срывать приход 
нового тысячелетия на свое усмотре- 
ние. Очень уж все однообразно и по- 
тому не стоит такой беготни и нервов! 





Может, я не права, но геаі-ііте без стре- 
мительного развития сюжета или эле- 
ментов экшена особого смысла не име- 
ет — получается что-то вроде прополки 
грядок на время. А сюжет в О! Ыдгіі апсі 
Оагкпезз стоит на месте, как деревянный, 
— типичный переход количества в ка- 
чество, да еще с тоннами и мегатоннами 
многозначительного трепа. На любите- 
ля, короче. Я им не являюсь. 

Короче говоря 

Посмотреть стоит — хотя бы для об- 
щего развития. Люди явно старались и 
думали не о том, как бы пустить пыль в 
глаза, а о том, чтобы сделать что-то дей- 



Будем надеяться, что следующая попытка станет 
Игрой, а не просто интересным "упражнением на 
тему"... 



ствительно новое и интересное: полно- 
ценную в художественном и "концепту- 
альном" отношении игру, и при этом 
хоть чуть-чуть отойти от стандартов, уже 
приведших жанр к легкому кризису. Не 
сказать, что получилось: стандарты ос- 
тались на месте (собирай/сочетай/при- 
меняй/слушай, что говорят), "концепту- 
альность" только раздражает, но... Ху- 
дожественно. Этого не отнять. Попыт- 
ка использовать "реальное время" себя 
не оправдала, но доказала, что грубый 
геаНіпле в самом "стрелялочном" сво- 
ем воплощении, создающий драйв на 
всем протяжении игры и заставляющий 
отчаянно просчитывать движения и ду- 
мать о том, как сделать свои действия 
максимально экономичными, может 
вполне органично вписаться в ткань 
классической "адвенчуры". 

Молодцы, ТгіЬаІ Огеатз! Игрушка по- 
лучилась "не совсем" — но за попыт- 
ку большое вам квестерское спасибо! 
Будем надеяться, что следующая по- 
пытка станет Игрой, а не просто инте- 
ресным "упражнением на тему"... 



01 ЩЫ амі Оагкпезз, Пе Ргорпесу 



Разработчик 
Издатель 



ТгіЬаІ Огеатз 
Іпіегріау 



Резюме 

Претенциозно, странно и невнятно. Пожалуй, даже 
некрасиво. Но... Что-то в этом есть! 

Системные требования 

ОС ѴѴіпііошз 95 

Процессор РепНит 90 

Память 16 Мбайт 

СЭ-Я0М 2х 
Видеосистема 640x480, Нідп соіог 

Дополнительная информация 

• 75 Мбайт на то 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



80% 
75% 
70% 



Интересиость 

70 



2. Эта потрясающая "инсталляция" символизирует собой за- 
грязнение окружающей среды. 

3. Главная улица нашей потусторонней деревни. 



4. Это — Гнев. 
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Окрошка из трупов 
"по-квестерски" 



Ольга Цыкалова 



Маньяки, куски трупов в газетной обертке и тайная 
жизнь шикарного ночного клуба, языческие ритуалы и 
фашистские шпионы, грызня американских спецслужб и 
рыцарские ордена, печальная судьба начинающей 
актрисы и гробницы австрийского монастыря, ночные 
кошмары и гипнотический транс, перестрелки и беско- 
нечные древние катакомбы — все это нагромождение 
исторических фактов и безудержной фантазии — лишь 
малая часть сюжета нового грандиозного квеста ВІаск 
ОаИІіа производства фирмы Таке 2. 



т 



аке 2 — компания одной темы. Подо- 
бно Ассезз с ее бесконечными приклю- 
чениями Такса Мерфи, Таке 2 вечно 
возвращается к одной и той же теме та- 
инственных жестоких убийств, невин- 
ных жертв и преступника, наделенно- 
го некими чудовищными паранор- 
мальными способностями. Воплоще- 
нием этого иррационального ужаса для 
сценаристов фирмы Таке 2 стала так и 
не раскрытая тайна Джека-Потрошите- 
ля — английского джентльмена вик- 
торианской эпохи, прославившегося 
виртуозными "хирургическими" убий- 
ствами лондонских проституток. 

В 1996 году, благодаря фирме Таке 2, 
Потрошитель материализовался в буду- 




1 




к БаЫіа 



I 



щем столетии, избрав полем своей пре- 
ступной деятельности достигший немыс- 
лимых виртуальных высот Интернет. В 
игре Віррег маньяк резал жертвы изнут- 
ри, проникая в них через подключенный 
к сети компьютер. Тогзо ЗІауег новой иг- 
ры не настолько технически подкован, хо- 
тя столь же злобен и изобретателен, а вот 
игрушка стала совсем другой. 

Потрошитель навсегда 

В ВІаск Оагіііа таинственный незнако- 
мец в серой крылатке и с тростью в ру- 
ке вернулся из потерянного в будущем 
Ніррег'а в прошлое — хотя и не столь 
отдаленное, как время его реальной 
жизни. Теперь он — потомок древних 
германских рыцарей, совершающий 
человеческие жертвоприношения во 
славу языческого бога Одина, причем 
в совершенно не подходящем для по- 
добных развлечений времени и месте 
— в Соединенных Штатах Америки, в 
годы Второй мировой войны. 

Возможно, именно здоровый скепти- 
цизм американских полицейских меша- 
ет им понять логику действий нового 
Потрошителя. Мы же, глядя с высоты 
увлеченных мистикой всех сортов девя- 
ностых, даже оказавшись в шкуре наив- 
ного выпускника академии Джима Пир- 
сона, только что принятого на служу в 
"Агентство по координации информа- 
ции", запросто сможем разобраться в 
хитросплетениях древних немецких ми- 
фов, дворянской генеалогии, политиче- 
ских амбиций, шпионских страстей и ас- 
трологических прогнозов. 

Радости тестера... 

Навороченный сюжет — известный 
конек фирмы Таке 2, и ВІаск Оагіііа не 
исключение. Но вы даже не представ- 
ляете себе, насколько зубодробитель- 
но сложная и длинная игра скрывает- 
ся за этим грандиозным фасадом! 
Головоломки — в огромных количе- 



ствах, самых разных уровней сложно- 
сти, на любой вкус, возраст и умствен- 
ные способности. Многочисленные сей- 
фы, кодовые замки (даже на древних 
саркофагах), шкатулки с секретами, бес- 
конечные намеки в виде бумажек и ри- 
сунков, большая часть из которых ведет 
по ложному следу... Ну и — конечно же! 
— собирание разбитых картинок, де- 
шифровка древних рукописей и отлич- 
но сделанные лабиринты. 

Плюс к этому "основное действие": 
общение с персонажами, поиск и при- 
менение самых разнообразных пред- 
метов... 

Поиск необходимых по ходу игры ве- 
щей — одно из самых увлекательных 
занятий ВІаск Оапііа. Нет, никакого "пик- 
сельхантинга", но каждая задача на по- 
иск предмета — просто маленький ше- 
девр! Естественно, потом для любой ве- 
щи найдется применение — тоже, ко- 
нечно, задача непростая, и ее не облег- 
чает довольно неудобный в обращении 
старомодный интерфейс, где инвентарь 
нужно вызывать отдельной командой. 

...и его кошмары 

Но нет в мире совершенства! Изрядная 
доля задач в ВІаск ОаЫіа, как и в Вір- 
рег'е, грешит двумя очень серьезными 
недостатками. Наиболее неприятный из 
них заключается в том, что у части за- 
дач возможны некорректные условия 
или наличие нескольких возможных ре- 
шений, из которых лишь одно может 
оказаться правильным, с точки зрения 
создателей игры. Совсем как в Вірреге! 
Видимо, не одна я обиделась на фир- 




. Агент Пирсон готовится впасть в транс. 



2. Боевое задание — проснуться! 
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му Таке 2 за зверства "Потрошителя": на- 
чиная работу над ВІаск Оагіііа, авторы 
клятвенно заверили рассерженную пуб- 
лику, что с немотивированными решени- 
ями и не имеющими отношения к сюже- 
ту пазлами покончено навсегда. Увы, как 
и прежде, наличие странных сюжетных 
ходов, логика которых очевидна лишь из- 
вращенным мозгам самих игроделате- 
лей, — единственное, что изрядно отрав- 
ляет удовольствие от игры. 

Конечно, в игре с таким сложным сю- 
жетом не обойтись без натяжек и пере- 
косов. Но что, скажите на милость, мо- 
жет заставить хладнокровного убийцу 
поливать кровью жертв газетные лис- 
ты, в которые завернуты расчлененные 
тела несчастных, таким образом, что- 
бы оставшиеся не закапанными цифры 
указывали астрологические числа, со- 
ответствующие планетам Солнечной си- 
стемы?! Вряд ли потомок германских 
рыцарей хотел таким образом помочь 
кливлендской полиции и тем более — 
агенту Пирсону в нашем лице! 

Еще одна маленькая неприятность — 
создатели игры требуют от нас знания 
мелких американских реалий, о которых 
мы не имеем никакого представления. 
Подобно тому, как в Віррег одна из го- 
ловоломок строилась вокруг привыч- 
ной для американца связи часов с ку- 
кушкой с Германией (совсем не очевид- 
ной для нас), первая же пазла в ВІаск 
Оапііа основывается на специфическом 
виде старых американских телефонных 
номеров, о которых мы не имеем ни ма- 
лейшего понятия! 

Вообще, в игре вам потребуется мно- 
жество самых странных и, на первый 
взгляд, бесполезных знаний. Неплохо 
бы знать, к примеру, геральдику, древ- 
неевропейские руны и основы астро- 
логии. Ах, вы этого не проходили? Тог- 
да звоните в фирму Таке 2 за подсказ- 
ками или пользуйтесь моей добротой, 
материализовавшейся в хинтах и чит- 
кодах, следующих за рецензией! 

Видео на службе 30 

Немногочисленные поклонники Вір- 
рег'а, буде таковые еще остались среди 
наших читателей, уже, наверное, пребы- 
вают в понятном нетерпении, ведь игра 
от Таке 2 — это не просто вагон и ма- 
ленькая тележка головоломок, это еще 
и последняя цитадель полноэкранного 
видео в компьютерных играх! 



И какого видео! До сих пор не могу за- 
быть великолепную заставку к Віррег'у А 
как играл инспектор Магнота (Кристо- 
фер Уолкер)! А персонажи второго пла- 
на, вроде девицы в регистратуре боль- 
ницы! А спецэффекты! Как славно лез- 
ли кишки из очередной жертвы Джека! 
Да, были игры в наше время! 

Были и прошли. 

Видео в игре по-прежнему много 
(шутка ли — 8 СО!), оно прекрасно 
снято и озвучено, черно-белые кадры 
хроники времен войны подобраны с 
отменным вкусом, и "приглашенная 
звезда" имеется — в лице Дэниса Хоп- 
пера в роли агента Уолтера Пински, ко- 
торый начинал расследование дела 
ВІаск Оапііа... И непременная компь- 
ютерная "полосатость" его почти не 
портит. Но в этой игре функции у кино 
— чисто служебные. 

Никаких красот и актерских бенефисов! 
Все персонажи выступают только по де- 
лу, сообщая нужную информацию или 
обделывая свои темные делишки, слу- 
чайным или намеренным свидетелем ко- 
торых мы становимся. Зато никто не уп- 
рекнет Таке 2 в том, что очередной кусок 
видео — единственная награда за ре- 
шенную головоломку! Все наоборот — 
видео лишь дает подсказки для решения 
новых задач и развития сюжета. Пра- 
вильно, наверное... но скучновато и иног- 
да просто до слез банально. 

Говорит и показывает 30 

В отличие от "Риппера" ВІаск Оапііа (не- 
смотря на обилие видео) — царство чи- 
стого 30. Великолепные интерьеры фо- 
тографического качества с возможно- 
стью кругового обзора и наклона вверх- 
вниз заменили видео в роли основного 
рассказчика. Зачем персонажу играть "с 
надрывом", когда о его характере — 
лучше любого монолога — расскажет 
обстановка его офиса или дома, кото- 
рую мы сможем рассмотреть во всех 
подробностях? Зачем, например, дол- 
го демонстрировать привычки немец- 
ко-американского промышленника, 
когда они абсолютно ясны из исследо- 
вания трех интерьеров — гостинично- 
го номера, борделя и ночного клуба? 
30 в ВІаск Оапііа (в сочетании с нена- 
вязчивой музыкой, стилизованной под 
начало 40-х годов) прекрасно создает 
атмосферу, вы погружаетесь в мир ее 
героев с первой же минуты, и никакие 





омерзительные пазлы уже не способ- 
ны вытащить вас оттуда! Тем более что 
панорамы в ВІаскОапІіа — сами посе- 
ве головоломки. Сколько всевозмож- 
ных открытий таит почти каждый экран! 
А лабиринты! Я бы сказала, что лаби- 
ринт с гробницами под австрийским 
монастырем — просто вершина жан- 
ра, и по живописности, и по сложности. 



Игра от Таке 2 — эта не просто вагон и маленькая 
тележка головоломок, но іл последняя цитадель 
полноэкранного видео в компьютерных играх! 



Заметки Фемиды 

В общем, Таке 2 приготовила для нас да- 
же не одно роскошное блюдо, а целый 
праздничный обед! Каждый найдет здесь 
именно то, что он больше всего любит в 
квестах, и, я вас уверяю, голодным не ос- 
танется — правда, проглотить придется 
и все остальное, и кое-что наверняка 
встанет вам поперек глотки. 

Теперь самое главное — проблема 
"Нашего выбора". Стоит ли давать его 
игре, как минимум половина которой 
будет раздражать любого геймера, да- 
же если другую он будет вспоминать 
как самое приятное событие своей иг- 
рушечной жизни? 

Впрочем, черт с ней, с логикой, и с 
принципами, — возьмите список чи- 
тав и наслаждайтесь увлекательным 
сюжетом, новыми временами, стра- 
нами и героями, или прокручивайте 
видео и следите за сюжетом вполгла- 
за, если пазлы вам дороже! Потому 
что ВІаск Оапііа при всех своих круп- 
ных недостатках — Игра, и Игра на- 
стоящая! 




ВІаск ОаШіа 

Разработчик 
Издатель 



Таке 2 
Таке 2 



Резюме 

Очень интересная и цельная игра — 90% интересное™ и 
"Наш выбор". Хотя игра довольно сложна, а часть задач 
— некорректна. Зато с читами играть — чистое 
наслаждение! 



Системные требования 

ОС 

Процессор 
Память 
СР-НОМ 
Видеосистема 



ѴѴіпіІоѵге 95 
Репііит 90 
16 Мбайт 
4х 

640x480, Нідп соіог 




Дополнительная информация 

•85 Мбайт на НЭО 

Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 

Интересность 



85% 
85% 
80% 



V 
/о 



■ 

■ 
в 



3. Круглый стол тевтонских рыцарей. 



3 горит на работе. 



5. Полиция хочет объяснений! 

6. Наш первый труп! Хорошее начало, сынок! 
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Маленькие загадки 
большой игры 



Ольга Цыкалова 

Вот вам маленькая "Страничка пазлоненавистника". 
В принципе, минимум половину из этих задач можно 
решить без особого напряжения, так что заглядывайте 
сюда только когда капитально застрянете. 



стг 140 — телефонный 
номер 

Собрать витраж — 
І.ЕАОНЕАО 

Герольда зовут І_оиіе 
Різспіегщй 
Открыть деревянную 
шкатулку — ЮСН01І5Е 
Открыть комод в комнате 
Луи — ТІЛШЕѴ 
Открыть сейф в кабинете 
Винслоу — МА8ТЕВІ.0СК 
Изменить печать — 

вшсошс 

Открыть панели на круглом 
столе — АВТНиВ 
Открыть дверь в гипнотиче- 
ском сне — СА№АМ 
Открыть дверь в комнату 
круглого стола — ТНІАЫСЬЕ 
Номера на газетных листах — 
астрологические числа планет 



Нім МЬЪ То 




I I 




Решить задачу с манометра- 
ми — РВЕ881ЖЕ 

Открыть дверь из комнаты в 
канализации — ВАВВЕИ 
Собрать из подсвечника 
ключ к шкафу в комнате 
круглого стола — ММВІ.Е 

Решить головоломку с 
ДЛп# планетами в шахте — 
ЗЦЫЗРОТ 

Открыть сейф слева от 
УУі входа — ЦШШе 

Открыть сейф справа от 
входа — 6ЕАВ0И 
Открыть сейф напротив 
входа — КЕѴРІЛ«СН 
В гробнице ЗсгіЬе располо- 
Шмі жить камешки в воде — 

воскзз 

Р^Р. V Решить головоломку на 
Ш саркофаге Загдеапі аі Агтз 
— ВЮСКНЕАО 



27 ненавязчивых 
подсказок в помощь 
играющему в 



ВІаск ОаИІіа 



Чтобы подняться по лестнице в 
пещере, надо на первой ступени 
встать на ее левую часть (Л), на второй — 
на правую (П), далее: П, Ц (центр), П, Л, П. 
Собрать комбинации рун на 
колоннах в центральном 
зале лабиринта — ТЕМРІ.Е 

2 Собрать руны из мешочка 
— 6ЕМ8ШЕ 

Е Открыть потайное 
щ отделение в ящике 
Винслоу — ВОХТОР 

Открыть трость Потрошите- 
У ля — САНОѴСАМЕ 

Решить задачу с телескопом 
— РЕЕРЕВ 

Решить задачу с часами с 
кукушкой — ВОИСО 
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Византийские 
тайны Стамбула 

Наталия Дубровская 

Кино, вечное кино, тысячу раз битое и обиженное в 
нашем суровом игровом мире за "неадекватность", 
прожорливость и "общую несовместимость", по-прежне- 
му не сдается — вечно выскакивает то тут, то там, ищет 
нишу и пытается хоть как-то всем угодить. 
Казалось бы, все — задвинули "важнейшее из" на 
унылую роль "неинтерактивных вставок", попрекнули 
пару раз деньгами, припомнили, что "вечно тянет одеяло 
на себя и хочет ими" — и забыли навсегда. 
Но нет, дорогие мои, РМѴ так просто не сдается! Настал 
месяц май, и на наш раздел свалилось аж три "киношных" 
игрушки, гуляй — не хочу! Правда, ни откровений, ни 
шедевров на "большом мониторе" как не было, так и нет, 
но новый жанр все-таки обозначился. Вугапііпе: Тпе 
ВетгауаІ (Шзсоѵегу СпаппеІ МиІіітеШа/Зтогігіігопт Зіийіоз) 
— явление совершенно новое, насколько новым может 
быть коктейль из двух очень знакомых ингредиентов. 




1 



1 



анр, к которому относится Вугапііпе, 
можно обозначить так: интерактивно- 
образовательное телевидение. Оізсоѵ- 
егу С Мап пе I остался Э ізсоѵегу 
СпаппеГом, а его образовательные 
программы — образовательными 




программами. Игра, будучи стопро- 
центным, привычным и заурядным 
"квестом с элементами экшена", в то 
же время является стопроцентным, 
заурядным и узнаваемым фильмом 
типа "Великий город 14: вчера и сегод- 
ня", каких на телевидении — пруд 
пруди. Видно, люди почесали в затыл- 
ке и решили объединить то хорошее, 
что есть в этих двух жанрах, — чтобы 
игра была "пообразовательнее", а ки- 
но — "поинтереснее". И даже очеред- 
ную "новую технологию" придумали 
— ВеаІ ѴѴогІб. Все в игре — только 
снятое на пленку, только в живую! Жи- 
вые актеры, живой Стамбул... 

И ведь получилось, черт возьми! В 
смысле, игру никак не назовешь про- 
валом — а это отнюдь не мало в наше 
богатое на провальные эксперименты 
время. Хорошая такая игрушка, вполне 
на уровне. И образовательная. 

Там, где нас нет 

Сказано вам: адвенчура, "от первого 
лица", с использованием видео... Зна- 
чит, вы кто? Вернее, мы с вами?.. 

Правильно — журналист! Был, ко- 
нечно, маленький шанс стать детекти- 
вом, но дело-то происходит в Визан... 
пардон, в Стамбуле, а оказаться на 
службе в турецкой полиции — это че- 
ресчур даже для компьютерной игры! 
Наш старый друг Эмре прислал в Аме- 
рику отчаянное электронное послание, 
обещая нам море опасностей и Пулит- 




церовскую премию, когда все кончит- 
ся хорошо, — и вот отснятый на на- 
стоящую пленку настоящий самолет 
уже несет нас в Константинополь, где 
настоящая полиция (ну, на настоящих 
машинах) уже несется по настоящему 
Стамбулу, чтобы немножко арестовать 
нашего друга пока-не-понятно-за-что. 

Найти его, выяснить, в чем дело и за 
что (в конце концов нам должны дать 
Пулитцеровскую премию), — вот на- 
ша задача! Мы будем бродить по Стам- 
булу, открывая для себя все новые и но- 
вые места и общаясь с местным насе- 
лением — от ученых до полицейских, 
от уличных торговцев до мафиози. 

И у всех у них, похоже, нет другого 
дела, кроме как мешать нам спокойно 
осматривать достопримечательности 
(а именно это и станет нашим главным 
игровым занятием). Если вы еще не до- 
гадались, то Эмре, старый друг, попал 
под горячую контрабандистскую руку 
— ребята вывозят из Турции археоло- 
гические ценности, а полиция твердо 
намеревается все на него же и свалить. 
Эмре сначала сбежит, а потом погиб- 
нет при странных обстоятельствах (и, 
конечно, в весьма историческом мес- 
те). А мы будем отстаивать его чест- 
ное имя, искать убийцу, собирать ули- 
ки, восстанавливать стертые файлы... 
И все это — здесь, в Стамбуле, быв- 
шем Константинополе. 

В бывшей Византии, в бывшей Отто- 
манской империи и даже — в бывшем 
Эфесе. 

Страсти по Византии 

Итак, игрушка — образовательная. Объ- 
ем "полезной информации" в ней про- 
сто невероятен: мало того что вам чуть 
ли не на карачках придется облазить и 
Айя-Софию, и мечеть Сулеймана, и фо- 



1 . Мечеть Сулеймана. В ботинках не пускают! 



2. Наш друг Эмре. Ну почему мы опять опоздали?! 
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рум Теодоруса, — вам еще и расскажут 
обо всем, весьма подробно и интерес- 
но, причем особо длинные пассажи мож- 
но вполне официально пропускать: ни- 
кто эти бесценные знания насильно в вас 
пихать не будет, а это тоже приятно. 

Но я бы не советовала пренебрегать 
комментариями: "научно-популярная" 
часть игры сделана на редкость тща- 
тельно и толково и отнюдь не напоми- 
нает обычные квестово-образователь- 
ные припадки, просто объясняющие 
сюжет или криво накаляканные с од- 
ной-единственной и понятной целью 
— пустить пыль в глаза ("Иван Гроз- 
ный: сделал очень много для объеди- 
нения Руси и расширения ее границ, а 
потом свихнулся, убил своего любимо- 
го сына и умер жалкой смертью" — 
01 Ыдпі апсі Оагкпезз, игра века, черт 
бы ее побрал). 

Хотя ни историзма, ни "духа време- 
ни" в "Византии" не найти, но... Это — 
грамотный, хороший путеводитель, 
курс, дающий "общее представление об 
эпохе" и "исторической перспективе", 
ровно в меру приправленный датами 
и анекдотами и отлично иллюстриро- 
ванный, на этот раз даже вполне "ин- 
терактивно": сто раз вспотеешь, пока 
соберешь римскую лебедку в подзем- 
ном водохранилище византийского пе- 
риода или правильно разложишь сим- 
волы созвездий в храме Артемиды в 
Эфесе в "симупяторах прошлого"! 

Симуляторы и контрабандисты 

Кстати, эти "симуляторы" — достаточ- 
но интересная часть игры. Демонстра- 
тивное примирение компьютера и 
культуры, так сказать. 

Ваш друг оттого и умер, что слишком 
увлеченно возился с программой под 
названием "Клио", разработанной в 
местном университете. Она восстанав- 
ливает исторические здания, интерье- 
ры и даже пейзажи — закачайте в ба- 
зу информации побольше, и "Клио" все 
представит в наилучшем виртуальном 
виде, там даже гулять можно! 

Более того, она восстанавливает да- 
же то, чего в нее никто не вводил: на- 
пример, показывает тайники, клады, 
подземные ходы и прочие канувшие в 
бездне времени полезные мелочи. Вот 
контрабандисты и... Великая сила 
оцифрованной реальности! Нашла 
"Клио" колечко — а оно через неделю 



уже в Вене! Правда, ни людей, ни "слу- 
чайных" предметов в "симупяторах" 
нет — все в них мертво, прилично и 
по-музейному. Хотя и красиво, и по- 
знавательно. Да и вне "симуляторов" с 
"жизнью" в этом ВеаІ ѴѴогІо 1 дела об- 
стоят не очень хорошо. 

Если и есть там, в Вугапііпе: Тпе Ве- 
ІгауаІ, что живое — так это Стамбул. 
Сегодняшний, современный — в ко- 
ротеньких неинтерактивных вставочках 
при перемещениях по карте. Потому 
что "живые актеры, причем настоящие 
турки"... Нет, турки-то они турки, на- 
верное, но не актеры — это точно! Во 
всяком случае в нашем понимании. 

Простенько и со вкусом 

Да, кино, маленькие документальные 
фрагменты в "Византии" — просто 
класс! Реальный город, интересно под- 
меченные моменты, удачные ракурсы... 
Как в настоящем "виртуальном путеше- 
ствии" — том, которое без компьютера. 

Но остальное, даже методы осмотра... 
Приятно осмотреть настоящую Айя-Со- 
фию, гуляя по ней почти произвольным 
маршрутом и вращаясь на 360 градусов 
(и по вертикали тоже!), но... 

Пока мы вращаемся, все размыто и 
смутно, а если нам позволяют что-то 
рассмотреть (скажем, фреску под по- 
толком) — нате вам, статичная четкая 
фотография, двигаться нельзя вообще, 
и "отойти" можно, только пятясь... Не 
добавляет ощущения реальности, пря- 
мо скажем! Плюс "актеры", испуганно 
пялящиеся в камеру и даже головой по- 
водящие с опаской, плюс совершенно 
линейные (на самом деле) диалоги... 

Зато все абсолютно грамотно и чес- 
тно: четкий сюжет, возможность совер- 
шать действия в разной последователь- 
ности и пропускать некоторые из них 
(что не делает его нелинейным, впро- 
чем), очень удобный интерфейс и от- 
личная система хинтов (от тонких на- 
меков — до прямых подсказок). Сим- 
патичный инвентарь, вполне честные, 
не слишком примитивные и не слиш- 





ком забористые пазлы (с железным 
соблюдением принципов "сходи-туда- 
где-ты-давно-не-был", "вспомни-кто- 
тебе-об-этом-говорил" и изрядной до- 
лей "охоты за пикселями"). Еще есть 
некоторое количество эпизодов на бы- 
строту реакции: надо либо смыться 
вовремя, либо ударить, не опоздав. Не 
справитесь — страшный итальянец 



Хотя игра не дотянула до обещанной "уникально- 
сти" и не сказала "нового слова", она вполне 
полноценна... 



Карло быстренько отправит вас к пра- 
отцам, но функция Аиіозаѵе сделает 
эту трагедию вполне переносимой. 

Теперь вы знаете, где купить 
кашемировое пальто 

Зато Стамбул, как уже было сказано, 
фотографичен, и бродить по нему 
очень интересно. Авторы старательно 
вылавливали реалии, подбирали типа- 
жи и искали удачные кадры. Ковровая 
лавка, книжный развал, до боли зна- 
комые рюкзачки и кошелечки, грязное 
кафе... Особенно потрясает хорошо ви- 
димый с форума Теодоруса магазин, 
украшенный вывеской "Магазин по 
продаже кашемировых пальто" (разу- 
меется, по-русски). 

Да и играть вполне интересно: хотя иг- 
ра Вугапііпе: Тпе Веігауаі и не дотянула 
до обещанной "уникальности" и не ска- 
зала "нового слова", она вполне полно- 
ценна и (несмотря на "образователь- 
ность") не навязчива и совершенно сво- 
бодна от всякой претенциозности. 

Я же говорю: нормальная такая иг- 
рушка. Вполне. 




Вуіапііпе: Пе Веігауаі 

Разработчик ЗІогпгігопІ Зіигііоз 

Издатель Шзсоѵегу СпаппеІ МиІІітесІіа 

Резюме 

Константинополь, Стамбул, Эфес Трупы, сокровища и 
злая полиция. Вполне играбельно и более чем полезно 
для общего образования 6 СЭ стамбульских реалий в 
одной коробке! 



Системные требования 
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3. А это — злодеи! Впрочем, и так видно. 



4. Виртуальная Артемида из эфесского храма 
— плевать нам на тебя, Герострат! 



5. Милая женщина! И не скажешь, что 
музейный работник, 
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Железное сердце, 



или Хилый закос под игру 



Наталия Дубровская 



Ну до чего же мы, люди, упрямые создания! Если уж 
случится кому наступить на грабли, так он лоб почешет и 
место запомнит, чтобы в другой раз не пропустить. Напри- 
мер, как бы вы могли объяснить дикую страсть современ- 
ного человечества к слову "Титаник"? Как и сам нездоро- 
вый интерес к несчастному суперлайнеру, погибшему (если 
честно) столь позорно и нелепо? Нет, храбрые ценители 
прекрасного чешут шишку на лбу и, радостно бормоча: "Нет, 
в этом что-то есть!", — топчутся и топчутся на костях и 
граблях, причем некоторым крупно везет — как, скажем, 
Дэвиду Кэмерону, который все-таки извлек неслабую 
толику пользы из этой затонувшей железки и даже выта- 
щил за собой отличную игрушку фирмы СупегІІіх, красиво 
(как и следовало ожидать) пошедшую ко дну год-полтора 
назад. 

Увы, знаменитый фантаст Дуглас Адаме судьбу обмануть 
не сумел: игра Зтагзпір Іітапіс (разработчик Тпе ОідітаІ 
ѴіІІаде) оказалась именно тем, чем и должен быть настоя- 
щий "Титаник": шедевром, которого ждали все, очень 
дорогой и красивой игрушкой, которая наконец-то вышла 
в открытое море и... Ну, вы знаете, что было дальше. 



прочем, от того "Титаника", с которого 
все началось, теперь пользы — ноль, 
а в ЗІагзпір все равно поиграть мож- 
но. Однако "Золотых грабель" старо- 
му инфокомовцу Дугласу Адамсу не 
видать, это точно — не шедевр игру- 
шечка, не шедевр, не "По Галактике — 
автостопом", А чего вы хотели — вам 
же прямо сказано: "Тпе зпір (паі саппоі 
роззіЫу до ѵѵгопд"... Словно мы не зна- 
ем, куда идет "Титаник". 

На самом деле все было 
совсем не так... 

Самое главное, чего мы ожидали 
от ЗІагзЫр Тііапіс, — возвращение 




1 



ш 
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текстового интерфейса — таким, ка- 
ким его знали люди эпохи Іпіосот. 
Нам обещали іпіегасііѵе (ісііоп, книж- 
ку на экране, разгул фантазии, обал- 
денные тексты и игру как творческий 
процесс — все то, что ушло от нас 
вместе со славной империей 2огк и 
теми, кто ее создал. 

И мы честно вздыхали и пускали слю- 
ни — ведь от кого было всего этого и 
ожидать, как не от Дугласа Адамса, еще 
сто лет назад превратившего свое клас- 
сическое произведение Тпе Ніісгі 
Нікег'5 биійе Іо Ше Саіаху в компью- 
терную игру, да еще с помощью вели- 
кого "Инфокома"?! Тем более что к де- 
лу он подошел более чем серьезно: 
скроил целую фирму — Оідііаі ѴІІІаде, 
нашел супериздателя — Зігпоп & 
Зсгіизіег Іпіегасііѵе, рекламную кампа- 
нию они развернули — хоть стой, хоть 
падай, и скриншоты были — просто 
загляденье! 

Жаль, что прошедшие годы явно не 
пошли Адамсу-игроделателю на поль- 
зу. Как бы замечательно ни обстояли 
его дела на литературном фронте, иг- 
рушки он явно задвинул и так и не ус- 
пел разобраться: а что же, собствен- 
но, произошло? Что случилось с игра- 
ми, когда в них пришла графика? Или 
ничего не случилось? 

Делая наглое допущение, можно 
предположить, что он пришел к весь- 
ма сомнительному выводу: решил, что 
они, игры, просто поглупели. Утеряв 
четкую литературную основу, не при- 
обрели ничего нового "для души" — 
только научились "радовать глаз". Что 
они, игры, стали такие тупые и симпа- 
тичные — совсем как Зіагзгіір Тііапіс! 

Боже, куда мы попали! 

"Так что же там все-таки случилось?" 
— спросите вы, и я вам отвечу: ниче- 
го особенного! Просто на ваш дом 



брякнулся шикарный космический ко- 
рабль под скромным названием "Ти- 
таник" — огромный, полностью робо- 
тизированный, "непотопляемый" и 
(увы) уже совершенно неуправляемый. 
Корабль забирает вас с собой, в ту са- 
мую долгожданную игрушку, в которой 
вам предстоит в очередной раз найти 
недостающие детали корабельного 
двигателя (кораблик зовут "Титания" и 
не хватает ему (ей) всего лишь носа, 
ушей и глаз) и отвести отремонтиро- 
ванное космосудно назад, на Землю. 

Самое ужасное, что нас безжалост- 
но запихнули в каюту третьего класса, 
поставив в положение ничтожного из- 
гоя, — на "Титанике" "экономический" 
класс, 5Т6, прав имеет меньше, чем 
попугай в клетке. Прогуливаясь по пя- 
тачку размером с собачью площадку, 
вы непременно задумаетесь о повыше- 
нии своего социального статуса — 
надпись "Раззепдегз от уоиг сіазз аге 
поі регтійеа 1 Іо (піз агеа" быстро на- 
строит вас на боевой лад! 

Это и есть основное содержание иг- 
ры: добиться перевода в каюту второ- 
го, а потом — и первого класса, что- 
бы можно было облазить наконец 
весь корабль, все найти и обуть всех 
роботов — нормально с ними об- 
щаться все равно нельзя, уж очень они 
безмозглые. 

Ѵмные речи для тупых железок 

Роботы обслуживания — единствен- 
ные "одушевленные" создания на бор- 
ту лайнера (если не считать визгливо- 
го попугая, который глупее всех этих 
"андроидов", вместе взятых), и имен- 
но с ними нам предстоит так "тексто- 
во", так по-настоящему общаться. 

Увы! Тупость этих тщательно, но не 
слишком вдохновенно анимированных 
созданий не поддается описанию! По 
сюжету, они все "немного свихнулись", 



1. Обычная пневмопочта. Хотя и говорящая 
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ІЭИАУѴ 

электронике 



Компьютерная РИААектика 



Н-$іуіе Ргохіта, КЮІІОІКЕ, Эксимер, Рогтога, Асег 



Риііізи. 



Зопу, Ѵіеш$опіс, НііасИі, Рапа$опіс, 1.6 



Сапоп, НешІеіІ Раскагй, Ьехтагк, Сііігеп. 



НешІеИ РаскаШ, Ми$(ек, ИеиНаиз, Агіес. 



Сапоп, Вапк Хегох 



Ц$ Вобоіісз 




Продажа компьютерной техники : 917-0022 



МАГАЗИНЫ РАБОТАЮТ БЕЗ ВЫХОДНЫХ С 9 ДО 21 (воскресенье С 10 ДО 19). 
Магазины на ул. Садовая-Каретная, на ул. Новослободская с 9 до 20. 

м. "Юго-Западная", Олимпийская деревня, 4 м. "Кунцевская", ул. Молдавская, 4 

м. "Новослободская", ул. Новослободская, 14/19 м. "Университет", ул. Строителей, 11, корп. 1 

м. "Комсомольская", ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 м. "Маяковская", ул. Садовая Каретная, 20 

Бесплатная доставка крупногабаритной компьютерной техники. 

Вся продукция сертифицирована. 
ЕДИНАЯ ИНФОРМАЦИОННАЯ СЛУЖБА: 916-0010 





когда "Титаник" тряхнуло, хотя на са- 
мом деле им явно отшибло мозги — 
и отшибло, что называется, напрочь. 
Каждая железная гадость хоть и тре- 
пет языком почем зря (причем иногда 
— очень остроумно, Адаме есть 
Адаме), но на нас с вами реагирует ту- 
го, и по части "распознавания" словар- 
ный запас у бедных роботов ничтожен: 
чаще всего наш "собеседник" вычленя- 



"Титаник" огромен: от взгляда в "колодец" 
захватывает дух, за одну поездку на лифте 
можно состариться... 



ет одно слово из всех сказанных, типа 
"Что?" или "Как?" — если это вопрос 
(отвечая, соответственно, что-нибудь 
вроде "А ты подумай получше — и 
поймешь, как!" или "Что-что! Конь в 
пальто!"), или... ничего не вычленяет, 
если вы решили просто "поговорить". 
Тогда в ответ вам летит заготовленная 
фраза из разряда "Ты сам-то понял, че 
сказал?" — и даже этих ничтожных от- 
мазок в арсенале роботов — раз-два 
и обчелся! Если роботу надо отдать чет- 
кую команду (скажем, "Брось телеви- 
зор в колодец!"), она должна быть 
сформулирована ЕДИНСТВЕННЫМ 
образом, и пойди догадайся, каким... 
Да зачем он тогда нужен, текстовый 
интерфейс?! Мышью попроще будет! 
Стыдно сказать, но в старом добром 
"Ларри" интерфейс куда "текстовей", и 
реакция на наши дурацкие (и не очень) 
клавиатурные изыски — живее и ин- 
тересней. 

Да и сами герои... Нам обещали 
общение, море общения, а общать- 
ся нам предстоит с шестью робота- 
ми, каждый из которых — профес- 
сионал исключительно узкой специ- 
ализации, и поэтому туп и неизоб- 
ретателен, как... робот! 

Костлявая Марсинта-ОезкВоІ (то 
бишь администратор по размещению 



ЗіагвМр Тііапіс 

Разработчик ОідНаІ ѴШаде 

Издатель 8ішоп & Зспизіег Іпіегасііѵе 

Резюме 

Игра, которую ждали все и которая не обрадует почти 
никого. Глобальный размах и вполне средненькое 
исполнение. Что же вы, мистер Адаме?! 



Системные требования 

ОС 

Процессор 
Память 
СО-ВОМ 
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Дополнительная информация 
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пассажиров) груба, жадна и бессмыс- 
ленно жестока; лифтер — старый во- 
яка, любитель поболтать (причем при 
вводе команды с клавиатуры реагиру- 
ет ТОЛЬКО на номер этажа); ВагВот ту- 
по, не воспринимая сигналов из внеш- 
него мира, бормочет, что готов сделать 
коктейль одного-единственного вида... 
Короче, вот вам пример, маленький, но 
выразительный: чтобы попасть нако- 
нец в каюту первого класса, вам поза- 
рез необходимо смягчить сердце же- 
лезной красотки ОезкВоі и располо- 
жить ее к себе. 

Думаете, придется искать верные 
слова, "болевые точки" и "слабые ме- 
ста" прекрасной администраторши с 
глазами-лампочками? 

Ничего подобного! Надо найти за 
тридевять земель статую (проще гово- 
ря — абстрактную скульптуру), сим- 
волизирующую Марсинту, подергать за 
рычажки, и.., она настроится на нуж- 
ный лад! 

Такие здесь, в "Титанике", психоло- 
гические и "текстово-адвенчурные" ра- 
дости! 

Зато красиво! 

Это точно — красиво, даже очень! Ста- 
тично, "пререндерено" и безо всякого 
намека на пресловутую "свободу пере- 
мещений", но очень стильно, разнооб- 
разно и выдержано. Холодные интерь- 
еры в стиле "арт-деко" (или, выража- 
ясь по-простому, в стиле "московско- 
го метрополитена") идеально сбалан- 
сированы, просчитаны и красивы. Они 
впечатляют и слегка подавляют — как 
и должен действовать суперлайнер на 
облезлого пассажира третьего класса. 
Что касается графики, то эффект при- 
сутствия — на месте! 

"Титаник" действительно огромен: от 
взгляда в "колодец" захватывает дух, 
за одну поездку на лифте, что верти- 
кальном, что горизонтальном, можно 
состариться (тем более что ее нельзя 
"промотать", "перескочить" сразу же в 
точку назначения — убила бы, ей-бо- 
гу!), через час игры трудно вспомнить, 
сколько мест ты уже посетил... 

Но вот эти роботы... Черт возьми, 
опять они — ну скудно они анимиро- 
ваны, скудно, неизобретательно, хотя 
сами по себе придуманы и нарисова- 
ны очень интересно. Тупы и скучны в 



"графическом" плане не меньше, чем 
в интеллектуальном. Что я могу с этим 
поделать?! Не дается ребятам из Оідііаі 
ѴІІІаде живая (и даже не-совсем-жи- 
вая) природа, хоть убейся! 

Пазла под листочком 

Поэтому, наверное, и головоломки 
здесь по большей части того... мерт- 
ворожденные. Щелкнуть пятью выклю- 
чателями. Найти электрическую проб- 
ку — просто потому, что ее нет. Попу- 
гай, оказавшийся в инвентаре, но ис- 
пользованный не по назначению, вдруг 




снова оказывается в своей клетке — 
хотя никуда не улетал. Телевизор в ка- 
юте не включается — вы думаете сло- 
мался, ан нет: надо правильным обра- 
зом разложить диванчик — чтобы его 
смотреть. При этом люди то ли сами 
отродясь не играли, то ли думают, что 
вы этого никогда не делали, — очень 
уж странные психологические замо- 
рочки попадаются в игре! От нас ожи- 
дают, например, что мы попытаемся 
ввести пароль, вращая около 30 коле- 
сиков с буквами алфавита, методом 
подбора, — бог ты мой, найди такого 
дурака! Наверняка мы пойдем искать 
его где-то еще и не найдем, поскольку 
пароль раскрывается именно в процес- 
се перебора вариантов. 

Прощальный аккорд 

Такая вот грустная игрушка имени Дуг- 
ласа Адамса и корабля по имени "Ти- 
таник". Сделана с размахом и стара- 
тельно, но,., рассыпается на глазах. По- 
играть, конечно, можно — но откро- 
вений не ждите! Вместо потрясающей 
адвенчуры вас ждет очередной сбор- 
ник скучноватых головоломок и кра- 
сивый, пустой мир, населенный без- 
мозглыми роботами. 

Попробуете? На скучный вечерок, 
возможно, потянет... 




2 Ну чем не станция "Улица Дугласа Адамса"?! 



3. Марсинта-администратор. Посылает сразу и далеко. 



4. Это так, робот на посыпках! 

5. РоогВоІ — делает вид, что "интеллектуален" 
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Изначально неплохая идея, 
безнадежно испорченная 
недостатками геймплея, скверным 
оформлением и общей сыростью. 



Демо-версия дает весьма неполное 
представление об игре, особенно о 
том, что касается стратегического 

элемента. То же, что нам 
показывают, страдает серьезными 
недостатками. 



Игра должна выйти в конце этого 
года. Будем ждать. Кстати, если кто 

не знает, Наѵос — натовское 
обозначение Ми-28. 



Очень похоже на Кебііпе Васег. Еще 
одна игрушка с абсолютно 
аналогичной по своему духу 
графикой. МоІогНеаб. несмотря на 

мрачную атмосферу, выглядит 
скорее графической демонстраци- 
онной программой, чем серьезным 
гоночным симупятором. 



Андрей "Корнет" Ламтюгов 



Целых два танковых симулятора — и оба 
исторические, из эпохи Второй мировой 
войны. И в обоих есть Восточный фронт. Да 
еще и новости — военно-морские и воз- 
душные. И все — в майском номере. Мы не 
нарочно. Так получилось. Результат: очень 
хорошо наездившись на Т-34, включаю те- 
левизор, а там — "Освобождение". Как гла- 
сила надпись на пиратском СО-НОМ, "непа- 
раллельный реализм и полная иммерсия". 
Жаль только, что сами по себе эти игры 
особых восторгов не вызывают. 
Надо сказать пару слов о новом имидже 
(да, да, вот то, на что вы смотрите). Порт- 
ретное сходство действитель- 
но есть. Особенно оно усили- 
лось после того, как этот... тот, 
короче, кто это раскрашивал... 
сделал мне глаза в стиле Мо- 
дильяни. Цвета хаки. 
Остается утешаться тем, что 
стратегическому человеку до- 
сталось больше. 




Наконец, свершилось — меня вышибли вон 
из онлайнового подводного флота. И ладно 
бы за что-то — а то ведь просто сократили. 
Они еще пожалеют. 

Выплеснув эмоции, можно порассуждать о 
погоде — дежурная тема всех сабковеров. 
Весна. Всенародное обострение. "Не рабо- 
тал на "Комтеке" — не пляши на дискоте- 
ке". Дальше не стоит. 

Да, чуть было не забыл. Что касается "Симуля- 
тора космической станции". Это очень мило, 
симпатично и познавательно, но это — не игра 
(тем более, очень старая не-игра). Если бы я не 
был главным симулянтом, то не сказал бы ни- 
чего. Но слово "симулятор" 
в названии все же обязы- 
вает к некоторым вещам. 
Что-то писем в этом ме- 
сяце было мало. Пишите. 
Желательно, предвари- 
тельно ознакомившись с 
тем, что пишем мы. 
Так что — вперед. 



Арасііе и Наѵос 

И вот снял Кэмерон свой "Титаник". Хо- 
роший фильм или нет — отдельный раз- 
говор, но одно можно сказать точно: по- 
сле Кэмерона никому долго не захочется 
делать что-либо на "титаническую" тему. 

И вот выпустила ^пе'з второй "Лонг- 
боу". Ситуация вроде бы аналогичная. Как 
бы не так! К выходу готовятся сразу два 
"Апача". О Теат Араспе мы писали уже 
дважды, и сейчас о нем речь не идет. Вто- 
рой продукт называется АрасИе Наѵос, 
его издает компания Ешріге Іпіегасііѵе, а 
разрабатывает команда ВагогЬаск. 

АН является последователем игры 
Соглапспе/ѴѴегеѵгоІІ фирмы ІМоѵаІодіс. 
В нем точно так же присутствуют два 
полных симулятора двух вертолетов: 
"Лонгбоу" и Ми-28Н. Эти машины ана- 
логичны по классу и на них возлага- 
ются примерно одинаковые задачи. 

Разработчики сказали несколько слов 
о графическом епдіпе игры. Он специ- 
ально оптимизирован для наилучшего 
изображения полетов на предельно ма- 
лых высотах. Скриншоты доступны уже 
сейчас. Говорят, что Р200 должно хва- 
тить для нормального Ігаглегаіе. 

О реализме беспокоиться не придется. С 
"Апачем" проблем не возникло; склады- 
вается впечатление, что сейчас плюнь за ок- 
но — попадешь в американского военно- 
го вертолетчика. С Ми-28Н было сложнее, 
но тут разработчикам на память пришло па- 
рижское авиашоу. Там им удалось встре- 
титься с создателями вертолета и собрать 
информацию, достаточную для "сооруже- 
ния" сверхдетальной и сверхточной каби- 
ны Ми-28Н. (Для справки: его "виртуаль- 
ная кабина" составлена примерно из 
110000 полигонов.) Настоящей "виртуаль- 
ной кабины" не будет, но будут 30 фикси- 
рованных видов из кабины, так что пере- 
ход между ними окажется весьма плавным. 

Игра включает в себя четыре кампании 
(их политическая канва пока неизвестна). 
Каждую из них можно проходить за обе 
стороны. Система кампаний динамиче- 
ская; возможно, впоследствии в игре бу- 
дет доступен командно-стратегический 
режим. Две кампании будут чисто сухо- 
путными, другие — связаны с поддерж- 
кой морского десанта. Ми-28 будут взле- 
тать с "Киева". Относительно "Апачей" 
вопрос пока открыт. Может быть, "Уосп"? 

Ну и, конечно, тиіііріауег. Арасііе Наѵос 
изначально задумывался именно для 
многих игроков. В симуляторе не будет 
режима со-орегаііѵе для одного экипа- 
жа (нет кабин огневых операторов), но 
игра даст возможность образовывать 
враждебные эскадрильи вертолетов. 

Игра должна выйти в конце этого года. 
Будем ждать. Кстати, если кто не знает, 
Наѵос — натовское обозначение Ми-28. 






Очень большие 
пушки 

Как ни крути, но все-таки бгеаі №ѵаІ 
ВаШез, военно-морская серия, выпущен- 
ная 351, была симулятором с элемента- 
ми стратегии. Достаточно вспомнить 
взгляды через дальномер, взятие упреж- 
дений при торпедных залпах и отчаян- 
ную борьбу на посту живучести корабля. 

У этой серии появился (точнее, скоро 
появится) достойный преемник — игра 
под названием ГідМіпд ЗІееІ которую 
готовит к выпуску та же компания. 

Гідпііпд ЗІееІ будет серьезно отличать- 
ся от ОгеаІ №ѵаІ ВаШез. Отличие номер 
один: графика. См. шоты. Зй-ускорите- 
ли задействованы. Существенно больший 
акцент будет сделан на визуальное на- 
блюдение за противником. Появятся все- 
возможные визуальные эффекты: ту- 
ман, дымовые завесы, вспышки освети- 
тельных снарядов и многое другое. 

Отличие номер два: большие масш- 
табы. Каждая из игр серии Сгеаі №ѵаІ 
ВаШез предлагала геймеру один театр 
военных действий и один ограничен- 
ный период войны. Действие Ндпііпд 
ЗІееІ будет происходить с 1 939 по 1 945 
годы как в Атлантике, так и на Тихом 
океане. 

Разработчики утверждают, что игра 
воссоздаст все более-менее заметные 
морские артиллерийские бои Второй 
мировой войны. С одной стороны, это 
хорошо. С другой — пока неясно, как 
будет обстоять дело с применением 
авианосцев; похоже, что Рідпііпд ЗІееІ 
будет специализироваться именно на 




МАТЕРИАЛЫ РУБРИКИ 
ПОДГОТОВЛЕНЫ 

АНДРЕЕМ 

ЛАМТЮГОВЫМ 

[по пресс-релизам 
фирм-разработчиков]. 



огне орудий главного калибра. 
Другие особенности: помимо отдель- 
ных сценариев (исторических и гипо- 
тетических) в игре будут четыре кам- 
пании (США, Великобритания, Герма- 
ния, Япония), компьютерная генерация 
миссий, широкое варьирование враж- 



дебных сил (от столкновений один на 
один до крупномасштабных сражений 
эскадр) и возможность создания соб- 
ственных миссий, в которых могут 
быть задействованы свыше девяноста 
типов боевых кораблей. 

А вот и оружие... 

Возможно, мы присутствуем при еще 
одном эпохальном событии. Информа- 
ция поступила из зловещих дебрей су- 
перкорпорации МісгозоІІ: проект, ранее 
называвшийся ЗріШге, сменил название. 
Игра будет официально называться 
Місгозой СотЬаі РІідИі Зітиіаіог 
Звучит, правда? 

М5СРЗ сохранит графический епдіпе 
М5РЗ, который во взаимодействии с 
ЗО-ускорителямй смотрелся уже доста- 
точно пристойно. Точно так же сохра- 
нится взаимодействие с разными хит- 
роумными вещами типа Іогсе-ІееоЪаск. 

События, разворачивающиеся в игре 
будут относиться ко Второй мировой 




войне. Пока что в симуляторе будут 
смоделированы две кампании: Битва за 
Британию и "Воздушная война в Евро- 
пе". Кампании не динамические, одна- 
ко выполнение миссий будет осуществ- 
ляться по древовидному принципу. 

М8СР5 продемонстрирует нам три 
города: Лондон, Париж и Берлин. По- 
ка. Игрок сможет занять место в са- 
молетах восьми типов: две модифика- 
ции "Спитфайра", две модификации 
"Мессершмитта-109", "Харрикейн", 
"Фокке-Вульф-190", "Тандерболт" и 
"Мустанг", Также — пока. Создатели 
отмечают, что игра сможет взаимодей- 
ствовать со всеми утилитами, написан- 
ными для гражданского М5Р5, следо- 
вательно, как и в предыдущем случае, 
новые (и самые разнообразные) маши- 
ны будут с невероятной скоростью ге- 
нерироваться поклонниками творчест- 
ва товарища Гейтса и оседать на раз- 
личных серверах Сети. 
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СІМѴПкТММРЛМА 



I ю вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21 , 

Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
ао'тіп1с@1с.ги, ѵталл/.іс.ш 



Фирма «1С» 



А Е ЛІІ А I N4 ЕМ 





Если у Вас есть тайная мечта сесть за руль мощнейшего грузовика и, 
вдавив до упора педаль газа, огласить победным ревом окрестности, 
даже не замечая, как в ужасе жмутся к обочине легковушки, 
предоставляя Вам, Властелину дорог, право выбрать свой путь... 
Если Вы любите рисковать, не боитесь переехать дорогу другим королям 
и вырвать у них удачу, то... 

ЭТА ИГРА ДЛЯ ВАС! 

На горной круче и в песках, на улицах огромных городов и в родных 
российских болотах, в дождь и при слепящем солнце - всегда, везде и 
при любой погоде на дороге Вам не будет равных. 



■ Отличная графика, динамическое освещение, обилие спецэффектов 

• Большой выбор автомобилей 

• Выбор трасс, дневные и ночные заезды, при различных погодных условиях 

• Реалистичная физика движения, удобная настройка управления 

■ Широкие возможности видеопросмотра гонок 

■ Панорамный обзор, подвижность водителя в кабине 

• Сочетание «участник-зритель» на одном экране 

■ Коллективная игра 

• Поддержка \Д/іпРо«і$ 

• Множественные оконные и полноэкранные видеорежимы 
■Поддержка ММХ™, реализация принципов ясаІеаЫе зойѵѵаге 



Возрастная категория — без ограничений. 




'НА/1 




щый взгляд 




Наша война 



Андрей Ламтюгов 



Рапгег СоттапДег 

Интересная игра этот Рапгег Соттапйег. Наверное. 
Когда с ней знакомишься, вспоминаешь массу других 

продуктов. Что касается самой фирмы 881 — ее 
издателя — то на память приходят (как ни странно) 
Вгеаі ШаѵаІ ВаШез, 8іІеп( Нипіег и Рапгег СепегаІ II; 
впрочем, с последним более-менее ясно: в игре был 

использован его интерфейс — серо-стальные 
панели и серебряные "иконки". Попутно вспомина- 
ются АгтогеЛ Гіві и вновь вышедший іРапгег'44 (см. 
ниже в разделе). 



емка" очень небольшая, в сущности она 
дает возможность судить только о ка- 
честве графики... но дает ли? Почему- 
то кажется, что в полной версии все 
должно выглядеть приличней. Воз- 
можно, это потому, что в голове не ук- 
ладывается такое сочетание: возглас "К 
бою готов!" — по-русски, без малей- 
шего акцента — и неспособность пра- 
вильно изобразить надпись "За Роди- 
ну!" на башне "тридцатьчетверки". 



Одна вещь меня просто убила: ТАНК НЕ МОЖЕТ 
РАЗВЕРНУТЬСЯ НА МЕСТЕ. Исправляйте, пока никто 
не видел! 



ІЛм будет чем заняться... 

Если речь действительно идет об улуч- 
шении, то здесь у разработчиков есть 
широкое поле деятельности. Во-первых, 
в нормальной игре РР5 на Репііигл 166 
+ ЗШх должно быть больше, чем 4,5 
(впрочем, здесь, возможно, виноват не 
епдіпе, а некорректная работа драйве- 
ров). Во-вторых, надо что-то сделать с 
трехмерными моделями ("Черчилль" 
очень похож на настоящий, но в нем эле- 
ментарно не хватает плоскостей — кат- 
ки с одного борта висят в воздухе). В- 




третьих, в жизни взрывы не похожи на 
сноп сигнальных ракет. А подбитые тан- 
ки между прочим горят и взрываются 
(а не просто меняют цвет текстур). Кро- 
ме того, было бы неплохо улучшить от- 
рисовку удаленных объектов, дабы не 
создавалось впечатления, что мы стре- 
ляем по спичечным коробкам цвета ха- 
ки. Неплохо также улучшить выстрел 
из собственной пушки — особенно 
когда наблюдаешь его через прицел на- 
водчика. Вспомнить хотя бы, как смот- 
релись жуткие огненные дульные 
вспышки в М1 Тапк Ріаіооп II, хотя на 
самом деле выстрел так не выглядит. 
А в "деме" РС выстрел может вообще 
себя не проявить, если не считать 
уменьшения боезапаса. 

Самым крепким орешком для всех со- 
здателей танковых симуляторов оказал- 
ся густой лес. МоѵаІ_одіс, создавая свой 
Агтогеб Різі II, просто отказалась от дан- 
ного элемента ландшафта. Остальные 
крутятся, как могут, — и еще ни у кого, 
даже у МісгоРгозе, не получилось по-на- 
стоящему удачно. 53І не стала исключе- 
нием. Но лес — действительно сложная 
задача. А вот отдельные деревья можно 
было отрисовать и получше. (Правда, 
здесь их хоть можно валить.) 

Теперь насчет звука. Самое нехоро- 
шее место — звучание вашего танка. 
Любимая мелодия, образуемая роко- 
том двигателя и лязгом траков, почти 
не угадывается. А то, что есть... 

Зато музыка ничего. Если такая бу- 



дет в окончательной версии, я буду 
вполне доволен. 

Это что касается графики и звука. 
Дальше речь идет об управлении. Гро- 
моздко и неудобно. На месте наводчи- 
ка пушку нельзя наводить по горизон- 
тали с помощью стандартного джой- 
стика — нужны педали. 

Одна вещь меня просто убила: ТАНК 
НЕ МОЖЕТ РАЗВЕРНУТЬСЯ НА МЕС- 
ТЕ. Исправляйте, пока никто не видел! 

Плюсы 

Теперь переходим к обсуждению прият- 
ных моментов. Вы уже поняли, что рус- 
ские в войне участвовали. Но, вероятно, 
вы не представляете, насколько широко. 

В "демке" есть всего две зіпдіе тіз- 
зіоп: для "Пантеры" и Т-34-85. Такой вы- 
бор не случаен: в полной версии оди- 
ночные миссии будут для всех союзных 
войск, но кампании — только для Гер- 
мании и СССР. Если вы в курсе, что 
судьба войны решалась в Арденнах (ес- 
ли верить полчищам игрописателей), — 
проникнитесь этим фактом! Я проник- 
ся. Надо же... Одним словом, Рапгег 
Соттапаег — это наша война. 

Впрочем, насколько можно судить, 
кампании не будут динамическими. 

Другой прекрасный момент. В пол- 
ной версии можно будет покататься на 
двадцати с лишним машинах, характе- 
ристики каждой из которых будут точ- 
но воспроизведены. В базу данных уже 
занесены средние танки "Шерман", 




1 . Обидно, что авторы игры так и не научились правильно писать призыв "За Родину!" 
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Т-ІѴ, Т-34, тяжелые М26 "Першинг", 
"Пантера", "Тигр" и КВ-85. Дальше, как 
можно полагать, этот список будет су- 
щественно расширен. В игре появятся 
пехота и артиллерия. Авиация уже есть, 
правда, ее боевые возможности оста- 
ются загадкой. 

Командование взводами будет. Ско- 
рее всего, реализация где-то на уров- 
не Агглогесі РІ5І2. 

МиШрІауег тоже будет. Что логично: 
Рапгег Соттапсіег дает почти идеаль- 
ные возможности для организации се- 
тевых сражений — наши против не- 
мцев и т.д. 

Кое-что о реализме 

Вопрос о реализме боя пока остается 
открытым. Максимальная скорость 
"Пантеры" — 46 км/ч. Но это по шоссе. 
Местность же в приведенных миссиях, 
мягко говоря, пересеченная, что не ме- 
шает танку разгоняться до предела. Дру- 
гой момент. Веайте (который в "де- 
мках" выполняет также роль тапиаі) 
при поединке Т-34 с "Королевским тиг- 
ром" рекомендует забраться на холм, 
дабы поразить противника в крышу. Но, 
как показал исторический опыт, "трид- 
цатьчетверка" вполне могла вынести 
"Королевского тигра" выстрелом в борт. 

Но разработчики ввели дополнитель- 
ный элемент реалистичности: при не- 
удачном вождении танк можно опро- 
кинуть — если увлекаться виражами 
на крутых склонах. 

Рабочие места. По этой части в 



Рапіег Сотгпапбег наблюдается, по- 
жалуй, некоторый перебор. Целых два 
экрана наводчика — один прицель- 
ный, другой дальномерный, хотя, во- 
первых, огонь с тем же успехом мож- 
но вести с дальномерного экрана, а 
во-вторых, наводчику можно элемен- 
тарно указать цель и он будет наво- 
дить на нее пушку, а ваша задача — 
вовремя остановить танк и нажать на 
пробел. Аспект сугубо симуляторный 
— в танках тогда не было пушечных 
стабилизаторов, поэтому меткий вы- 
стрел можно было сделать, только ос- 
тановившись на короткое время. 

Наводчик, как и было сказано, может 
наводить пушку сам. Точность его ра- 
боты будет зависеть от роста опыта в 
кампании. То же самое относится и к 
другим членам экипажа, а также к эки- 
пажам взвода. Интересно! Но именно 
этого аспекта нам не показывают. 

Его дальномер работает довольно хит- 
рым образом. Он оптический и по свое- 
му принципу очень напоминает анало- 
гичное устройство в фотоаппарате — 
надо совмещать яркое и затемненное пе- 
рекрестия. Вот эта часть игры чем-то и 
напоминает (как ни странно) Зііепі Нипіег. 

Дальше — интереснее. Есть радар! 
Да, я не оговорился. Да какой! Такого 
и на Р-15 не найдешь. Да, играбельно- 
сти прибавляет... Впрочем, его можно 
будет отключить. Кроме того, в жизни 
вражеский танк заметить куда проще, 
чем на экране. Кстати, зіаіиз Ьаг в иг- 
ре выполнен а Іа современные зеленые 



Остановимся пока на следующем 

Общее резюме такое. Демо-версия да- 
ет весьма неполное представление і 
игре, особенно о том, что касается 
стратегического элемента. То же, что 
нам показывают, страдает серьезными 
недостатками. 

Но. Не знаю, как вы, а я верю в эту 
штуку. В конце концов, когда 55І бра- 
лась за симуляторы, результат бывал 



МиШріауег тоже будет. Что логично: Рапгег Сот- 
тапоег дает почти идеальные возможности для 
организации сетевых сражений. 



очень неплохим — взять для примера 
хотя бы Зи-27 РІапкег и ЗІІепі Нипіег. 

Так что лучше подождем окончатель- 
ного релиза и не будем распинать то, 
что есть. 




2. Т-34-85 на марше И правильно: 



мировая — наша воина 1 



3. По всей вероятности, отказала рация Механик-водитель, высунув голову из люка, кричит: "Проснись, нас 
обокрали!". 

4. "Пантера". Заплыв на 50 метров вольным стилем. 
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опробуйте МоІогНеасІ, дитя РС от при- 
ставки. Старая Р5Х-игра подается нын- 
че в совершенно новой упаковке. Все 
это напоминает рекламу жевательной 
резинки: "Наш новый продукт содер- 
жит еще больше свежести!" Куда уж 
больше? Уже не лезет. 

Перебежчики 

Грустно вглядываясь в лица гонщиков, 
понимаешь, что это программисты 
собственной персоной. Каждый из них 
нацепил очки, бороденку и свое самое 
нелепое одеяние. Чтобы их не разга- 
дали, фотографии опубликованы в 
черно-белом варианте. И лишь один 
гонщик щеголяет в черной маске тер- 
рориста, захватившего в заложники ав- 
тобус с инвалидами из дома престаре- 
лых. Это вы, уважаемый пользователь. 
Читайте дальше и вы узнаете, зачем вы 
это сделали. 
Итак, у команды нет бюджета. Факт 




Блики и туман 

Александр Вершинин 

Сколько ни борись с вредным явлением, имеющим 
вполне медицинское название "портирование", игры так 
или иначе переползают на близлежащую платформу. Ну, 
если и не игры, то их идеи — что не менее вредно. 
РС'шка всегда считалась более интеллигентной, чем 
РІауЗіаііоп и компания, но сейчас наступило время, 
когда грани стираются. 



МоШгНеасІ 



очевидный. Родовое дерево игры во- 
обще очень запутанно: команда Нідп 
Ѵеіосііу Епіегіаіптепі сделала 
МоІогНеаа 1 для ОідіІаІ ІІІизіопз, кото- 
рая, в свою очередь, спустила про- 
ект бгетііп Іпіегасііѵе. Что же мож- 
но сотворить на голом энтузиазме? 
Российский опыт показывает, что 
очень много. 

Концепция МоІогНеао 1 действительно 
приставочно проста: гонки на автомо- 
билях недалекого будущего. Обычные 
кольцевые трассы кишат подлыми по- 
воротами, туннелями и тупиками. Ка- 
таться по городу на большой скорости 
опасно, мальчики и девочки! А смотреть 
на карту некогда и лениво. Значит, ос- 
тается любоваться окрестностями. 

Конфетка 

По своей графике МоІогНеаб наиболее 
близка к Рогзакеп. Та же стилистика, тот 
же вечный полумрак, неестественные 
заблюренные цвета и жуткое количе- 
ство ослепляющих вас источников све- 
та. Похоже, что эффект "линзы" явля- 
ется самым любимым у программи- 
стов Нідп Ѵеіосііу. На трассе столько 
всевозможных ламп, светильников, 
прожекторов, фонарей и прочего ос- 
ветительного хлама, что нормально ве- 
сти машину практически не представ- 
ляется возможным. Добавьте сюда бе- 
зумно красивые, скрытые в тумане 
ландшафты, и вы получите ... Вейііпе 
Расег. Еще одна игрушка с абсолютно 
аналогичной по своему духу графикой. 
МоІогНеаф несмотря на мрачную ат- 
мосферу, выглядит скорее графиче- 
ской демонстрационной программой, 
чем серьезным гоночным симулято- 
ром. Каждый набегающий фонарь — 
это маленькая звезда, маленький ше- 
девр, тщательно отработанный авто- 
рами игры. Как результат, соревно- 
ваться абсолютно не хочется. Есть же- 
лание лишь прокатиться по всем трас- 
сам и поглазеть на окрестности. А вот 
как раз этого вам и не дадут. 

Пилюля 

Начав играть в МоІогНеаф вы испыты- 
ваете следующую гамму ощущений: об- 




ладатель 30-ускорителя с самого на- 
чала впадает в ритуальный восторг. Иг- 
ра смотрится. Через несколько минут 
глаза привыкают к безумным потокам 
света, льющегося изо всех углов, и вы 
осознаете, что с кем-то гоняетесь. Это 
озадачивает — вы полагали, что это 
очень красивый ролик. Взглянув на 
карту, вы начинаете понимать, что слег- 
ка отстали — всего на несколько кру- 
гов. Плюнув на соревнования, балуем- 
ся видами. Камера "из глаз водителя" 
не слишком удобна, потому что эти 
глаза расположены где-то между фа- 
рами. Иначе говоря, торпеды, руля и 
ваших мужественных рук не существу- 
ет. Опять парим над асфальтом. Ну что 
ж, не в первый раз. Вздохнув, переклю- 
чаемся на камеру позади автомобиля. 

Надо сказать, что модели авто сде- 
ланы первоклассно. Нет, это не шедев- 
ры автомобильного дизайна, но в них 
просматриваются вполне характерные 
черты современной моды на спортив- 
ные машины. Симпатично. Текстурки 
плотно подогнаны, наружная сторона 
колеса не плоская, как обычно, а вог- 
нутая — видны легкие спортивные 
диски. Стоп-сигналы красиво, чуть 
размазанно светят красным, а фары 
ужасно слепят и пускают зайчиков по 
экрану. Следующие виды еще более 
зрелищны. На этот раз камера распо- 
лагается на обочине трассы, и вы ви- 
дите управляемый вами же автомо- 
биль во всей красе. Твердая "пятер- 
ка", ЫР5 2 5Е отдыхает в кювете исто- 
рии. Да, но что же с дагперіау? А вот 
здесь и начинается икота. 

Оторвавшись наконец от великоле- 
пия игровой графики, понимаем, что 
хочется действия. Причем немедлен- 
но. Но — сюрприз. У вас есть выбор 
из трех машин и всего двух трасс. Ос- 



1. Чуть подальше — и огни превращаются в невероятную кашу. 
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тальные семь автомобилей и шесть 
трасс наглухо закрыты во всех режи- 
мах! Во всех без исключения — будь 
то сетевая игра или одиночная гонка. 
Таковы суровые (и тем оскорбитель- 
но утомляющие) правила приставоч- 
ного клона. Пока вы не победите на 
первых двух кругах, вы не получите ни 
машин, ни трасс. 

Неправильно кончается кино 

Психологически, это правильно. Про- 
граммисты, вложившие столько труда 
в игру, не хотят, чтобы в нее поиграли 
полчаса и бросили. С другой стороны, 
авторы МоІогНеасІ имеют странные 
представления о размерах терпения 
пользователя. 

Как может соревноваться "Запоро- 
жец" и Рогзпе Саггега? Говорите гром- 
че, не слышно! Почему даже на уровне 
еазу вражеские машины совершенно 
аналогичной марки берут старт в де- 
сять раз быстрее, чем машина игрока? 
Разумеется, все авто оснащены одина- 
ковыми двигателями и коробками, но 
некоторые имеют чуть более прогрес- 
сивный вариант. Внимание, это возвра- 
щение коммунизма! Вы можете выби- 
рать из трех автомобилей. Чтобы не 
утомлять игроков, авто имеют лишь 
три характеристики: максимальная 
скорость, разгон и "управляемость". 
Замечательно, больше и не надо. Но 
почему самая быстрая по техническим 
данным машина, пилотируемая игро- 
ком, всегда уступает по скорости са- 
мому медленному (из предложенных) 
образцу, на котором едет АІ? Указан- 
ный "баг" просто бесит. Не стоит и го- 
ворить, что "вражеские" автомобили не 
теряют скорость при столкновении с 
вами, их не заносит на поворотах и они 
почти не ошибаются. 

Спасительное слово "почти" означа- 
ет, что иногда коллизии все-таки про- 
исходят. Как приятно обогнать пароч- 



ку столкнувшихся компьютерных асов! 
Впрочем, ненадолго. Вскоре они сно- 
ва "сделают" вас, как ребенка. 

Управляемость? 

Любая доступная игроку машина, вне 
зависимости от ее "управляемости", 
ведет себя на дороге весьма странно. 
Да, она оставляет следы на асфальте, 
прокручивает колеса на старте и даже 
умеет подлетать на пригорках. Но. Вы 
никогда не увидите, что гоночный бо- 
лид из МоІогНеао 1 кувыркается. Им это 
не дано. Управляемый занос, который, 
кстати, отнимает безумное количество 
скорости, строго регламентирован. 
Стоит на скорости повернуть колеса на 
45 градусов влево или вправо, как вы 
незамедлительно входите в занос. Не 
стоит беспокоиться — вас не может 
закрутить. Можно лишь потерять уп- 
равление и врезаться в бортик. 

Индивидуальность?! 

На взгляд стороннего наблюдателя, 
трассы в игре потрясающе хороши. В 
смысле красивы. Симпатичные мига- 
ющие лампочки показывают опасный 




поворот, дорога разделяется на не- 
сколько отдельных рядов, резко сужа- 
ется, периодически встречаются глу- 
хие тупики. Стандартная горка подки- 
дывает ваш автомобиль в воздух, а ас- 
фальт может быть положен под оп- 
ределенным углом, как на велотреке. 
Все это очень мило, но абсолютно 
стандартно. Бортики по-прежнему не- 
рушимы — они высекают искры из 
машины — причем на уровне двер- 
ных ручек, а не колес. 

МоіогНеасІ предлагает сразу несколь- 
ко режимов игры, но все они сводятся 
к гонкам на одних и тех же машинах на 
опостылевшей паре трасс. Хотите чего- 




Пока вы не победите на первых двух кругах, вы не 
получите ни машин, ни трасс. Таковы суровые 
правила приставочного клона. 



нибудь новенького? Выигрывайте обе 
гонки и переходите в следующую "ли- 
гу". Только так можно "отморозить" 
крепко запертую часть игры. Попытка 
обхитрить МоіогНеаа 1 и заполучить все 
машины и трассы через консоль (!) се- 
тевой игры не увенчалась успехом. Да, 
соответствующие команды есть, но они 
не срабатывают, пока вы не переходи- 
те в новую лигу. Что за жадность? Раз- 
ве авторы игры не знают, что это по- 
рок? Например, редакция Сате.ЕХЕ 
абсолютно не скаредна и с удовольст- 
вием влепит игрушке причитающиеся 
бибы (см. тему номера). 



ШШНеаЛ 

Разработчик 
Издатель 



Нідп Ѵеіосііу Епіегіаіптепі 
бгетііп Іпіегасііѵе 



Резюме 

Очень похоже на НесІІІпе Васег. Еще одна игрушка с 
абсолютно аналогичной по своему луку графикой. 
МоІогНеас], несмотря на мрачную атмосферу, выглядит 
скорее графической демонстрационной пррграммой 
чем серьезным гснрчным симулятрром. 




Системные требования 

ОС 

Процессор 
Память 
СР-КОМ 
Видеосистема 



Шіпоошз 95 
Репііиш 90 
16 Мбайт 
4х 
ЗѴОА 



Дополнительная информация 

•30-акселератор настоятельно рекомендуется 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



94% 
80% 
80% 




2. Тщетная попытка бортануть. Все равно не выйдет! 



3. Красивая внешняя камера. А что еще нужно? 



САМЕ.ЕХЕ 



101 



Некрасивая 



Андрей Ламтюгов 



Похоже, что специалисты СпагуМів пребывают в полном 
восторге от своих детищ. ІЛх не смутил даже тот факт, 
что некоторые западные обозреватели называли ІМ1А2 
"самой шизофренической игрой в истории" — кстати, с 
полным на то основанием. Фирмой был сделан вывод: 
танки — наше призвание. ІЛ вот выходит новая игра под 
названием іРапгег'44, в которой СНагуЬйіз (и, соответст- 
венно, их издатель І-Мадіс) обращается к теме Второй 
мировой войны. 





сновной признак шизофрении — раз- 
двоенность, расщепленность восприя- 
тия действительности. В случае с 
ІМ1А2 причиной расщепления созна- 
ния был дикий контраст между очень 
хорошей концепцией игры и ее отвра- 
тительной реализацией (в первую оче- 
редь это относилось к графике). 

Игра позволяет оседлать тріл машины: немецкую 
"Пантеру", американский "Шерман" и советский 
Т-34-85. 

іРапгег — вещь менее шизофрениче- 
ская. Зазор между формой и содержани- 
ем стал уже — за счет ухудшения качест- 
ва содержания. Но обо всем по порядку. 

Благие намерения 

Намерение номер один: сама идея ис- 




-2 



іРапгег'44 




торического танкового симулятора. 
Такие бывают очень редко; последним 
(из достаточно известных) был Асгозз 
Іпе Впіпе. Впрочем, скоро выходит 
Рапгег Соглтапсіег от 53І на анало- 
гичную тему — см. наше превью в 
этом же номере. 

Намерение номер два: выбор сторон. 
США, Германия, Советский Союз. 

Намерение номер три: время. 1944 
год, когда уже определились лучшие 
типы танков войны. 

И во что это вылилось? 

Игра предоставляет возможность за- 
нять места командира, наводчика или 
механика-водителя в танках трех типов: 
американском "Шермане" М4АЗ, не- 
мецкой "Пантере" Т-Ѵ и советском Т-34- 
85 (который, как ни странно, выступает 
под вьетнамским флагом (!) — посмот- 
рите и убедитесь). Геймер может при- 
нять участие в двух операциях: контр- 
наступление в Арденнах и "Багратион" 
— наступление в Белоруссии. Наряду с 
этим присутствуют традиционные режи- 
мы диіск зіагі и зіпдіе гліззіоп. 

Кампания вполне динамическая: исход 
боев за отдельные населенные пункты 
влияет на линию фронта. Правда, здесь 
нет "соседей", неудачи или успехи кото- 
рых могут воздействовать на общую си- 
туацию. Все приходится делать самому. 

Состав сил. Имеет место "закупка" 
боевой техники — концепция не са- 
мая удачная для симулятора, но весь- 
ма распространенная. В начале кам- 
пании закупается костяк ваших сил 
(два-три танковых взвода). В каждой 
миссии к ним присоединяются силы 
поддержки. Количество "валюты" за- 
висит от характера миссии: для штур- 
ма техники и людей требуется куда 
больше, чем для обороны. 



Симулятор. Как и должно быть, силь- 
но выражен элемент стратегии: мно- 
гое делается в режиме просмотра кар- 
ты, основная боевая единица — взвод. 

Характеристики различных боевых 
машин воссозданы относительно не- 
плохо. В зависимости от уровней огне- 
вой мощи и защищенности надо выби- 
рать тактику: встречать противника в чи- 
стом поле или обходить с тыла, исполь- 
зуя как прикрытие разные холмы, ов- 
ражки и леса; лес (не путать с деревья- 
ми) — сплошная масса, кстати, доволь- 
но посредственно выполненная. Успех 
миссии — захват некоего квадрата на 
карте, сопровождающийся уничтожени- 
ем максимального количества неприя- 
тельских сил. 

Рабочих мест, как отмечалось, три: 
командир в открытом люке с биноклем 
или без оного, наводчик и механик-во- 
дитель. Соответственно этому опреде- 
ляется реакция игры на движение 
джойстика: поворот бинокля, поворот 
башни, поворот танка. Как и в ІМ1А2, 
всем этим удобнее командовать, скло- 
нившись над картой. 

Также имеет место быть большое ко- 
личество опций, позволяющих гибко 
варьировать сложность игры. Плюс. 

Другими словами, іРапгег'44 очень 
напоминает неоднократно упоминав- 
шийся ІМ1А2. 

О происках буржуазной 
военной историографии 

Игра позволяет оседлать три машины: 
немецкую "Пантеру", американский 
"Шерман" и советский Т-34-85. Ее со- 
здатели всерьез полагают, что эти тан- 
ки равны по классу. 

Во-первых, это не так. Удивительно, 
что на Западе все без исключения счи- 



. Самый красивый кадр в игре. 
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"Любое сходство 
с какими-либо шарами, 
живыми или покойными, 
чисто случайно" 



Определение #1 : 
"Свині^классическая 
логичешая аркадная игра, 
цель которой - набрать 
максимальное количество 
очков." 

Определение #2: 
"Свинг - Народная игра." 

Определение #3: 
"Свинг - это ШарМан !" 




а 

7 

# 



00 04 27 




Предупреждаем: Свинг опасен для Вашего офиса ! 



103482, Москва, Зеленоград, корп 360, ЗАО "Дока Меди, 
тел. (095) 536-4020, 536-4652, факс: (095) 536-5887 
Е-таіІ: сІока@сІока.ги, ѴѴѴѴѴѴ.ООКА.КІІ 



Диагноз 






тают "Пантеру" средним танком (хотя 
весит она примерно столько же, сколь- 
ко наш тяжелый ИС-2). И получается: у 
немцев — тяжелая "Пантера", у наших 
— средняя "тридцатьчетверка", а у аме- 
риканцев такая машина, которую вооб- 
ще можно назвать танком лишь с боль- 
шой натяжкой. 

Во-вторых, удивляет само решение 
использовать в качестве геймерской 
платформы средний танк. А почему не 
бронетранспортер, не джип, почему не 
просто в пешем строю? Во всех симу- 
ляторах играющий получает под конт- 



іРапгег — первая на моей памяти игра, в которой 
30-акселераторы не оказывают влияния ни на 
качество графики, ни на ее скорость. 



іРатег'44 

Разработчик 
Издатель 



СпагуЬіІіз 
Іпіегасііѵе Мадіс 



Резюме 

Изначально неплохая идея, безнадежно испорченная 
недостатками геймплея, скверным оформлением и 
общей сыростью. 



роль самое мощное оружие. Танки в иг- 
ре должны быть тяжелыми! 

Таким образом, надо было оставить 
немцам "Пантеру" (все равно она луч- 
ше, чем "Тигр"), дать нашим ИС-2 (вот 
бы мы повеселились), ну а себе взять 
М26 — не возражаю. А средние танки 
присутствовали бы в качестве средств 
поддержки. Вот тогда и посмотрели 
бы, чей "панцер" круче. 




Полностью отсутствует авиация. Здесь 
разработчиков хоть как-то можно по- 
нять: в противном случае нарушится 
вещь под хитрым названием "баланс 
геймплея". Если ввести поддержку с 
воздуха, то получится: у американцев 
непонятно что, обычные истребители, 
у немцев — ^-87 (в 1 944 году они уже 
низко котировались, даже в "пушечной" 
модификации), а у наших, извините, Ил- 
2. И игра теряет смысл. 

Словом, мы имеем серьезные недо- 
статки уже в содержании. Как обстоят 
дела с формой? 

Этот ваш ЗОІх... 

Графика скверная. Да, несколько луч- 
ше, чем в ІМ1А2. Но по сравнению с 
общим уровнем, особенно с послед- 
ним танковым симулятором — майк- 
ропрозовским М1 Тапк РІаіооп II... Зре- 
лище, не побоюсь этого слова, душе- 
раздирающее, и я не стану тратить лиш- 
них слов на его описание. 

Интересно, что "Багратион" по гра- 
фике несколько лучше Арденн. В Бе- 
лоруссии текстуры не выпадают, и там 
трудно встретить такое редкое природ- 
ное явление, как летающие и ныряю- 
щие в землю самоходки. 

Насчет ускорителей. ІРапгег — пер- 
вая на моей памяти игра, в которой ЗО- 
акселераторы не оказывают влияния ни 
на качество графики, ни на ее скорость 
(хотя если присмотреться, можно уви- 
деть легкий Шіегіпд текстур местности). 

Но вообще присутствие упомянутых 
акселераторов ощущается. Я включил 
опцию ОігесІЗО. Тут же пропал курсор 



ѴѴІПЙ0ѴѴ5 95 
Репііиш 133+ 
16 Мбайт 
4х 




Системные требования 

ОС 

Процессор 
Память 
СС-В0М 
Видеосистема 



Рейтинги 

Графика 

Звук 

Сюжет 



ЕТ Г№) гапае = 1432 вёіеі-з 



мыши. Прочитал геайте. Да, именно с 
ЗОтх игра работает некорректно (уж это 
могли бы отладить). Сказали, что за- 
пускать надо с определенной опцией. 
Запустил. Пропали видеовставки (звук 
идет, картинки нет; впрочем, они были 
не очень высокого качества, так что я 
особо не убивался). Курсор появился 
и начал портить экран... Резюме: при- 
менение 30-ускорителей в ІРапгег'44 
— одна из самых жалких попыток ид- 
ти в ногу с прогрессом. 

Интерфейс неприятен. И некрасив, и 
играть неудобно. 

С базой данных тоже не все хорошо. 
Технические характеристики указыва- 
ются таким шрифтом, что все цифры 
почти неотличимы друг от друга. 

Сырость как таковая 

Отсутствует тиНірІауег. Как класс. Хо- 
тя панель для него присутствует. И раз- 
работчики дико извиняются: ну не ус- 
пели мы, потом сделаем обязательно. 

Плохо сделаны маневры взводов. 
Машины все время теряют командира. 
Полностью отсутствует возможность 
валить деревья (где ты, первый Аг- 
тогей Різі?). Мало того, не всегда су- 
ществует возможность их объезжать. 
Лучше не посылайте танки через скоп- 
ления деревьев — половина тупо уп- 
рется в стволы и дальше не поедет. Как 
это называется? 

Проложенные маршруты взводов 
имеют скверное свойство исчезать, как 
только вы укажете на неприятельский 
юнит. Не обошлось без глюков при ав- 
томатическом выборе оптимального 
маршрута. 

Неприятно, короче. 

О роли союзников 

во Второй мировой войне 

В целом вещь получилась весьма и весь- 
ма посредственная. Положительные мо- 
менты таковы: во-первых, присутству- 
ют некоторые элементы ПРАВИЛЬНО- 
ГО танкового симулятора (другое дело, 
что эти самые элементы уже воплоще- 
ны в великолепном М1 Тапк Ріаіооп II), 
и во-вторых, не часто российскому гей- 
меру выпадает возможность пострелять 
из нашего оружия по не нашим. 

И эти положительные моменты не 
могут перевесить отрицательных. 

Никак. 



2. "Шерманы" ведут огонь. 



3. Считается, что зто "Пантера". 

4. Рабочее место наводчика "Пантеры". 



5. "Тридцатьчетверка". Такой ствол... вы нам льстите. 



6. Можно было и лучше, правда 7 
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Александр "Скар" Вершинин 



Дартс, Риір и биомасса. Типичное воск- ма. А он на нулях. Полное нежелание 
ресное утро. Ролики, в меру свежий воз- снимать шипованный Б-ооо 1 Уеаг. Печаль- 
дух и солнце. Нефильтрованное пшенич- ные вздохи по оставшемуся в прошлом 
ное немецкое пиво. Вечером умеренная Кенигсбергу. Все приятное всегда закан- 
доза МідпІ&Мадіс 6. Строго положитель- чивается. 

ные ощущения. Рецепт хорошей жизни! Из вещей любопытных только одно: 

К сожалению, всегда есть темная сто- Мадіс4з. Безусловно, хит. Полностью об- 

рона. Например, две недели до дипло- курен, запарен и унесен. 




В ожидании игры 




По просьбам 
читателей 

Данный материал появился на страни- 
цах журнала исключительно по воле 
читателей. Общественность озабочена 
отсутствием новостей о ОіаЫо 2, столь 
желанном продукте от ВІІггагсІ. Что ж, 
получите. 

Сначала плохая новость. Не плачьте и 
не ругайтесь — бесполезно. ОіаЫо 2 от- 
ложена на 1999 год. Видимо, на сере- 
дину зимы. Повергнув в печаль толпы 
поклонников игры, ВІІггаго 1 плавненько 
прикрыла информационный ручеек об 
этом проекте. Видимо, грядут измене- 



Каждый раз делая свой выбор, вы навсегда отка- 
зываетесь от второго варианта. Обучиться ему вам 
больше не предложат. 



ния. Ну а пока о вещах уже известных. 

Вторая часть ОіаЫо твердо намерена ос- 
таться такой же играбельной, при этом 
полностью заменив всех персонажей, ме- 
сто действия и даже, частично, графиче- 
ский "движок". Авторы столкнулись с ди- 
леммой — как изменить все, в то же вре- 
мя оставшись на месте. Предполагаемое 
решение проблемы приводится ниже. 

Хорошо известно, что в ОіаЫо 2 будет 
не один, а целых четыре города. Это де- 
лается для того, чтобы обосновать по- 
явление дополнительных подземелий, 
подсовывать игроку новых ИРС-ком- 
паньонов и вообще бороться со скукой. 
Все города линейно связаны друг с дру- 
гом. Подобная последовательность объ- 
ясняется сюжетными неприятностями. 
Дело в том, что наш общий друг йіаЫо 
снова жив. Очень обидно, ведь для это- 
го ему пришлось убить любимого ге- 
роя из первой части игры. Дух и сила 
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воли "первенца" оказались недостаточ- 
ными для борьбы с Повелителем Зла. 
Герой успел добраться до земель Вос- 
тока и уже там принял смерть. ОіаЫо 
возвращает свой истинный облик (ви- 
димо, сильно разворотив черепушку не- 
счастного героя) и начинает собирать 
войско для захвата мира. В его планы 
также входит освободить двух своих 
братишек, именуемых ВааІ и Мерпізіо. 

А тем временем монастырь, принад- 
лежавший несчастным Агспег-персона- 
жам из первой ОіаЫо, захватывает де- 
мон, пытающийся выслужиться перед 
"отмотавшим срок" господином, то есть 
нашим красным богатырем. Именно 
здесь игрокам предстоит начать ОіаЫо 
2 в качестве одного из пяти абсолютно 
новых персонажей. Подлые разработ- 
чики заявили, что все три предыдущих 
героя оказались слишком хлипкими и 
не достойны второй попытки. А потому, 
маленький эксклюзив. Встречайте пер- 
сонажей нового ОіаЫо. 

ВІіггагсІ заявила сразу: будет три муж- 
ских и два женских персонажа. Два вои- 
на, два мага и один "переходный" герой. 
И больше ничего, молчок! Не назывались 
даже названия классов. Впрочем, вот они: 
Аггшоп, №сготапсег, ВагЬагіап, Раіааіп, 
Зогсегезз. Очень похоже, что единствен- 
ный "открытый" персонаж, Амазонка, 
принадлежит к стану воинов. Переход- 
ным, скорее всего, будет именно Раіабіп. 

Ни для кого не секрет, что ВІіггагсІ в кор- 
не изменила возможности персонажей. 
Магия теперь доступна лишь волшебни- 
кам. Они обладают запасом маны и мо- 
гут реализовывать заученные заклина- 
ния. Удел воинов — зсгоІГы и магиче- 
ские вещи. На смену изъятой способно- 
сти колдовать, пришла система особых 
приемов. Больше не будет однообразно- 
го и очень надоевшего общего удара для 
всех героев. Напротив, воины будут ще- 
голять целым набором всевозможных 
приемов, не уступающих заклинаниям 
мага по своей эффективности. На дан- 
ный момент алгоритм выглядит так. При 
каждом новом "апгрейде" у вас есть вы- 
бор из двух способностей. Обычно это 
сводится к простому противопоставле- 
нию типа "убойная сила или скорость 
удара", "более точный выстрел или уг- 
роза сломать оружие". То есть, каждый 
раз делая свой выбор, вы навсегда отка- 
зываетесь от второго варианта. Обучить- 
ся ему вам больше не предложат. Имен- 
но с помощью такой схемы ВІіаагсІ на- 
деется варьировать способности героев. 
Вам интересно? Читайте дальше. 

№сготапсег 

Этот класс чародеев издавна считался 
недобрым. Так и есть — несмотря на 
свои сугубо положительные цели 



(свергнуть ЭіаЫо), Ыесготапсег дейст- 
вует весьма необычными методами. 
Многие, очень многие найдут его воз- 
можности притягательными. 

Віпоіпд: чародей подчиняет своей во- 
ле объект. После удачной реализации 
заклинания плененным существом 
можно манипулировать как угодно — 
заставлять его танцевать джигу и ата- 
ковать своих же кунаков. Практично. 

Наізе Оеа&. Ыесготапсег-санитар 
подземелья. Он заботится о трупах 
павших врагов. Оживляет их и снова 
бросает в пекло. На своей стороне. 

Зипптоп Ратіііаг: чародей призывает 
соратника, обычно довольно неболь- 
шую по своим размерам тварь. Благо- 
даря мысленному контакту с ней, №с- 
гоглапсег может видеть глазами своего 
подручного на любом расстоянии. 

Ѵатрігіс Тоисп: как следует из назва- 
ния, чародеи пользуются этим закли- 
нанием в ближнем бою. Живительная 
сила оставляет несчастную жертву и 
плавно перетекает в тело колдуна. 

Зогсегезз 

Что может сделать женщина-маг? Ее 
заклинания — это издевательство над 
жертвами и подлые удары в спину. 

Епспапі: заклинание, в буквальном 
смысле воспламеняющее любой меч. 
После возгорания оружие наносит зна- 
чительно больший урон. 

Ргозі: активируя это заклинание, вол- 
шебница выпускает облачко "смертель- 
ного холода". Враги, попавшие под вре- 
доносный дождик, критически теряют 
скорость и буквально ползают, остава- 
ясь абсолютно открытыми для ударов. 

біазіаі Зріке: энергия, выпускаемая 
Зогсегезз, замораживает отдельно взя- 
того врага. 

Эапсіпд Зѵѵогй: цепная "собачка" вол- 
шебницы. Обладая собственным разу- 
мом, волшебный меч нападает на всех, 
кто отваживается косо взглянуть на хо- 
зяйку (по натуре — сущий боксер). 

Оагкпезз: отвратительный черный ту- 
ман, обволакивающий окрестности, от- 
равляет и низводит всех, кроме ожив- 
ших мертвецов. 

РаІаіНп 

В одном лице — воин и священник. Как 
раз тот персонаж, который имеет до- 
ступ к магии и в то же время неплохо 
владеет оружием. 

Аггл о! Ооо 1 : немного помолившись, во- 
ин получает временное увеличение в ско- 
рости, силе и способности владеть ору- 
жием. К несчастью, боженька забирает 
часть жизненной энергии — с этим за- 
клинанием надо быть очень аккуратным. 

Ноіу Аига: эквивалент классического 
заклинания "Шгп ипйеаа"'. Пользуясь под- 
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держкой Неба, Раіааіп пугает и ранит сво- 
им видом нежить. Можно сказать, что 
монстров тошнит от РаІаШгГов. 

Зпіеісі Вазп: когда Раіасііп оказывается 
без небесной поддержки, он может кра- 
сиво обороняться одним щитом. Получив 
громоздкой железякой в морду, монстры 
не только теряют жизненную энергию, но 
и отлетают на порядочное расстояние. 

Тгие ВІайе: молитва-другая — и ваш 
меч превращается в весьма неплохое 
оружие с магическими свойствами. 

ВагЬагіап 

Типичный воин, все специальные при- 
емы которого чисто утилитарны и 
очень полезны в ближнем бою. 

5Шп: после этого удара монстрам не- 
обходимо некоторое время, чтобы 
прийти в себя. Впрочем, за этот корот- 
кий промежуток их уже могут нашин- 
ковать и подать к столу. 

Веігеаі А((аск: весьма полезный и ум- 
ный ход. Не знакомый с правилами ры- 
царского боя, ВагЬагіап может нанести 
молниеносный удар и отскочить на по- 
рядочное расстояние. 

ѴѴагсгу: этакие "вопли видоплясова". Ус- 
лышав зловещие звуки, монстры в ужасе 
разбегаются по углам. Видимо, они слиш- 
ком консервативны для такой музыки. 

Спагде: когда такому мужлану силь- 
но дают по голове, он обижается. И с 
налитыми кровью глазами начинает 
тонко нарезать обидчика на глазах у 
изумленной публики. А вообще-то, это 
очень сильный удар. 

Атаюп 

Самый известный персонаж грядущей 
игры. Амазонка одинаково ловко вла- 
деет копьем и пуком. Из-за чего иног- 
да приходится выбирать. А промедле- 
ние смерти подобно... 

ѴІІаІ 5по( (лук): девушка дольше це- 
лится, но попадает в самое больное 
место. Скажем, в мозоль. 

(копье): несколько более быст- 
рый, но не такой сильный удар. 




Тгие аігл (лук): более точный, но 
слишком медленный выстрел. 

Епіапдіе (копье): временно парализу- 
ет несчастного. 

Бате згіоі (лук): выстрел, не целясь. 
Трюк в том, что, стреляя в толпу, вы по- 
падете только во врагов. 

Репа 1 (копье): менее точный удар, ко- 
торый при успешном выполнении от- 
брасывает оппонента. 

йосіде: мгновенно отбить любую атаку. 

Іглраіе (копье): удар в три раза более 
ощутимый. Но есть риск просто сло- 
мать оружие! 

Продолжение 

следует 

Во втором номере "Экзе" уже проскаль- 
зывала скупая, но исключительно эксклю- 
зивная информация о новой ролевой ВРС 
от Іпіегріау — РаІІоиі 2. Времени про- 
шло всего ничего, но разработчики игры 
начинают потихоньку отпускать детали но- 
вой игрушки в свободное плавание по Ин- 
тернет-волнам. Ну а рыбаки из бате.ЕХЕ 
всегда наготове с сетями... 

Итак, перед нами продолжение "Ро- 
левой игры ушедшего года". Что ново- 
го готовит Іпіегріау? Впрочем, вернее 
будет спросить, что нового готова при- 
внести в игру компания Іпіегріау — по- 
тому что весьма довольные успехом 
первой игры разработчики не торопят- 
ся делать все заново. Наоборот, в про- 
должении РаІІоиІ будет максимально 
много "старого и доброго". 

К сожалению, авторы игры подтверди- 
ли свое решение расстаться с главным ге- 
роем прошлой эпопеи. Он мирно умира- 
ет от передозировки, то есть от избытка 
радиации. Но начало положено, и обита- 
тели ѴаиІ1 13 вылезают наружу. Среди них 
и потомок нашего радиоактивного героя, 
новая звезда серии. За прошедшее время 
многое успело измениться. Старые оча- 
ги цивилизации в пустыне, когда-то на- 
зывавшейся Южная Калифорния, исчеза- 
ют, появляются новые. Маленькая дере- 
вушка Зпаау Запсіз, которая некогда не 
могла самостоятельно справиться со 
скорпионами, теперь является центром 
республики Новая Калифорния. Оппози- 
цию ей составляет постядерный центр раз- 
влечений, Лас-Вегас нового мира, нося- 
щий название Меда Вепо. Названия осталь- 
ных достопримечательностей пока не 
раскрываются, но доподлинно известно, 
что игровая карта будет абсолютно новой. 
На этот раз герой будет путешествовать по 
территории Северной Калифорнии. При- 
чем путешествовать не просто так, а с ши- 
ком, на автомобиле. Механическое чудо- 
вище надо будет сначала найти и починить 
— зато после этого вы станете лучшим 





женихом на деревне. С машиной или без, 
но вам придется исколесить всю карту в 
поисках новых мест. Процесс осложняет- 
ся тем, что некоторые "достопримечатель- 
ности" могут возникать и исчезать по соб- 
ственному желанию или просто по при- 
чинам, от вас не зависящим. 

Некоторые усовершенствования каса- 
ются и ЫРС. Вы по-прежнему сможете 
подбирать себе компаньонов, но на этот 
раз проблем с их экипировкой не воз- 
никнет. Ваш напарник больше не будет 
использовать исключительно нож, имея 
при себе шестистволку. Вы сможете соб- 
ственноручно одеть, обуть и вооружить 
своих соратников — они больше не бу- 
дут так уязвимы к концу игры. И, нако- 
нец, такой подход позволит партии но- 



К сожалению, авторы игры подтвердили свое 
решение расстаться с главным героем прошлой 
эпопеи. 



сить с собой значительно больше вещей. 
Обладателей автомобиля проблема сво- 
бодного места вообще перестанет бес- 
покоить. Укладистый багажник вашего 
лимузина сможет вместить в себя ма- 
ленький военный склад в комплекте с 
охранниками и сторожевыми собаками. 
Но это не означает, что ЫРС-коллег 
можно назвать атавизмом и выбросить 
на свалку. Вовсе нет! Теперь вы сможе- 
те эффективно использовать основной 
зкіІІ вашего напарника, будь то способ- 
ности к медицине, науке или изготов- 
лению взрывчатки. Но не все коту мас- 
леница, и ЫРС, в противовес, обретают 
собственный характер. Они могут не за- 
хотеть расстреливать беззащитных крыс 
или палить из базуки по женщинам. Они 
могут быть полными трусами, а могут 
рваться в бой при виде раскрытого пе- 
рочинного ножика. 

Так или иначе, однако вам снова при- 
дется спасать мир... 



МАТЕРИАЛЫ РУБРИКИ 
ПОДГОТОВЛЕНЫ 



АЛЕКСАНДРОМ 
ВЕРШИНИНЫМ 

(по пресс-релизам 
фирм-разработчиков). 
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Первый взгляд 



Без наркотиков 



Александр Вершинин 



Ма§іс4з 



ВРВ — очень скучная и примитивная игра, в которой 
девяносто процентов времени люди беспорядочно 

сражаются. Примеры: Еуе о! (Не Вепоіаеі* 
Ааѵепіиге ВРВ — игра, не содержащая элементов 
насилия и концентрирующая свое внимание на загад- 
ках. Примеры: І.еі8иге Зиіі Ьаггу, ІпШапа .Іопев. 



ам смешно? Мне поначалу тоже было 
очень забавно. Разглядывая Интернет- 
сайт создателя новой ролевой игры 
Мадіс4з (можно, я не скажу вам назва- 
ние этой фирмы), этого великого де- 
миурга современности, я отчаянно га- 
дал, из какой именно дыры выполз наш 
уважаемый коллега. И где он был по- 
следние восемь-десять лет? 

Сумасшедший лом 

Стены этого уважаемого заведения ло- 
мятся от подобных гениев. Там собра- 
лись самые лучшие разработчики ком- 
пьютерных ролевых игр, самые вели- 
кие стратеги современности, а также 
строители пирамид в Египте, открыва- 
тели Америки и давно ушедшие вожди 
индейцев. Вполне возможно, что со- 






здатель рассматриваемого продукта 
как раз отмотал свой "дежурный" срок 
и снова получил доступ к оргтехнике. 

И вот результат. В принципе, концеп- 
ция Мадіс4з очень симпатична. Основ- 
ная идея в том, что нынешние ролевые 
игры слишком сильно ограничивают 
игрока в его действиях и все больше 
удаляются от идеала, то есть настоль- 
ных ПРО. В связи с этой удручающей 
тенденцией были предприняты сроч- 
ные спасительные меры. Пользователь 
должен получить свободу действий, 
свободу мышления! И он ее получит. 

Отважный автор с головой бросается в 
пучину. Пример первый, интересный. До- 
пустим, что на входе в крепость стоит ох- 
ранник, а вам очень нужно попасть внутрь. 
Естественно, пропуска у вашей компании 
нет. Что можно сделать? Подкупить стра- 
жа, увлечь его разговором, стать невиди- 
мым и проскользнуть мимо, выманить его 
с поста и забить до полусмерти в темном 
переулке или даже переодеться в форму 
охранника. Вот сколько вариантов! А те- 
перь смоделируем подобную ситуацию в 
демонстрационной версии игры. К несча- 
стью, вояки ничего не охраняют. Обидно. 
Они вообще ничего не делают — лишь 
стоят на месте и отдают честь (!). Все. Син- 
хронно. Кажется странным, что игра мо- 
жет допустить такое бездействие персо- 
нажа. Хотя, быть может это полицейское 
государство? Идем дальше — попробу- 
ем вступить в контакт с бравыми секью- 
рити. Переодеться не во что, набор закли- 
наний очень ограничен. Остается лишь 
разговаривать. Они не умеют и этого? Воз- 
никают первые смутные подозрения... 

Пример второй. Заклинания действу- 
ют на все и вся. Например, заморажи- 
вающее заклинание может быть реали- 
зовано не только на людях, но и на пред- 
метах вокруг. Например, можно замо- 
розить воду в реке и форсировать пре- 
пятствие, не замочив ног. Пробуем! Ах, 
ох. Замораживающее заклинание тоже 
отсутствует в списке. Случайность, не 
иначе. Зато один из персонажей владе- 
ет Тогсп-заклинанием, способным под- 
жечь цель. То, что нужно! Пробуем под- 
жечь воду. По идее, волшебный огонь 
должен вскоре погаснуть, усмиренный 
спокойной силой воды. Но что это? Кур- 
сор меняется каждый раз, когда вы пы- 
таетесь поджечь что-нибудь нестандар- 



тное. КЗк же так? Где свобода? Неуже- 
ли, автор мог слукавить?! 

Суровые времена 

Право же, стоит сказать несколько слов 
о внешнем виде игры. Даже если бы АІ 
был на более высоком уровне испол- 
нения, играть в Мадіс4з было бы очень 
сложно. Причина очень личная — 
врожденное чувство прекрасного. В 
Мадіс4з не стоит играть исключитель- 
но из эстетических соображений. Опи- 
сывать графику не хочется. Просто по- 
смотрите на скриншоты и немного по- 
молчите. Хотя бы минуту. 

А теперь несколько дополнительных 
штрихов к портрету. Игра запускается 
только в режиме 256 цветов. Обе герои- 
ни страшны, как смертный грех. Ни у од- 
ного из персонажей просто нет физиче- 
ских параметров — силы, ловкости, ин- 
теллекта. Вещи, лежащие на земле, под- 
бираются старым добрым способом: по- 
ставьте героя на желаемый предмет, вой- 
дите в іпѵепіогу-окно, в одном из углов 
появятся изображения этих вещей — бе- 
рем и перекладываем в "сумку". 

И последнее. Войдя в аебид-режим, 
получаешь доступ ко всем объектам в 
Мадіс4з. И понимаешь, что подозрения 
были не напрасны. Кроме десяти-две- 
надцати вещиц, уже виденных вами, в 
игре больше ничего нет. Вообще. Мон- 
стров кроме зомби и пауков также не 
предвидится. ЫРС бывают двух видов: 
охранники и женщины. Персонажи от- 
личаются цветом штанов. Точка. 

Могіоп Соттапсіег. Р8. " Аге уои 
зиге?" Конечно. Я уверен. 




1 . Коровы. Зачем они здесь? Доить нельзя — пробовал. 

2, Красотка, ничего не скажешь... Наверное, у них в офисе все такие. 



3. Жгу их огнем. Радуются. 
Отдают честь Молодцы. 
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КЕМЕМВЕК ТОМОШИ! 






бой в реальном масштабе 
времени с участием сотен кораблей 

• Мощный дизайнер звездолетов 

• 300 мегабайт игровой графики 800 

• 9 разных Галактик, 9 Галактических рас 

• Регулируемая скорость игры 

• Возможность автоматической экономики 

• Игра исходно создавалась на русском 
языке - " .•'=?ЧЙІ .ш^ёаС 




ования: Реп«ит-100, 16Мб памяти, 4х СОРОМ, ѴЕ8А 1.2 §ѴСА, МЗ-ООЗ 5.0 и выше или УѴіпгіоѵѵз 95, Мышь 



Диагноз 



Кое-что о прелестях 

властной и магической жизни 



Александр Вершинин 



К хорошему привыкаешь очень быстро. А все последние 
НРБ, несмотря на свою исключительную любовь к жанру 
асііоп, были неплохи. Поэтому, когда вышла МідМ & 
Мадіс 6, оплть пришлось перенастраиваться — хотя бы 
морально. Ведь Шеѵѵ ѴѴогІй Сошриііпд снова сделала нам 
красиво, к тому же не поступившись незыблемыми 
классическими принципами ВРС-строения. 




у вот — кажется, об игре уже все ска- 
зано. Могучий русский язык отличает- 
ся удивительной смысловой емкостью. 
Самое время разделиться. Обладаю- 
щие опытом общения с предыдущими 
ролевыми играми от ЫѴѴС могут спо- 
койно отправляться играть. Все, что 
они должны знать о Тпе Мапааіе о( 
Неаѵеп, — это стратегическое назна- 
чение клавиши Епіег. У вас проблемы? 
Смело воспользуйтесь Еп(ег'ом! Остав- 
шаяся аудитория, как обычно, получит 
длинную и нудную лекцию. 

Новая классика 

Это просто. Игра, построенная на об- 
щепризнанных, весьма ограниченных 
и суровых правилах, называется клас- 
сической. Серия Мідпі & Мадіс осно- 




Мі^Ьт: апсі Ма§іс VI: 

Тііе Мапсіаіе оГ Неаѵеп 



вана очень давно и имеет огромное ко- 
личество поклонников. Что еще? Сдер- 
жанный, традиционный интерфейс, 
обязательная "кукла" для одевания, не- 
вероятное количество вещей и закли- 
наний, партия из нескольких героев и 
огромный мир, густо усеянный недру- 
гами. Приятно, что ^м/ѴѴогісі Согприі- 
іпд усиленно раскручивает М&М-все- 
ленную, не пытаясь делать что-либо 
новое. Так, готовящиеся Негоез от МідпІ 
ала 1 Мадіс III, как и обе предыдущие се- 
рии, будут щеголять знакомыми всем 
именами династии Ігопіізі. 

Впрочем, не стоит торопиться, при- 
клеивая на спины обитателей офиса 
№ѵѵ ѴѴогІсІ Сотриііпд бумажку с над- 
писью "консерваторы". Седина в го- 
лову, бес в ребро. Мапааіе оі Неаѵеп 
обладает некоторыми весьма стран- 
ными бонусами. Например аркадной 
системой боя. Охарактеризовать это 
нововведение иначе как "панковское" 
не представляется возможным. Про- 
смотр вступительного ролика только 
укрепляет подозрения: после такого 
мультипликационного "экшена" ожи- 
даешь, как минимум, МоЛаІ КотЬаі 
или Теккеп. 

"Стратегическая" ситуация такова: 
на родную планету прилетают "демо- 
ны"; у этих странных существ есть од- 
но хобби: помимо космических путе- 
шествий они завоевывают миры; те- 
перь, когда пришла очередь вашего 
мира, вам придется встать на его за- 
щиту. Это информация из ролика. А 
вот чисто тактические данные, со- 
бранные в ходе игры. Инопланетяне? 
А кто это? Вы, верноподданные коро- 
левской династии Ігопіізі, оказывае- 
тесь свидетелями похищения молодо- 
го Николая, последнего принца цар- 
ствующей семьи. Незадолго до этого 
исчезает король Роланд, и королевст- 
во по сути оказывается без кормчего. 



Становится известно, что ответствен- 
ность за эти шалости берет на себя 
группа доброжелателей, жаждущих 




свергнуть нынешнюю династию и ор- 
ганизовать собственную. Сопоставляя 
две версии сюжета, приходишь к вы- 
воду, что кто-то где-то ошибся. Оста- 
ется надеяться, что авторы смогут 
срастить концы к финалу игрушки. 

Сладкое слово "генерация" 

Не секрет, что одной из глубоко поло- 
жительных сторон настоящей ролевой 
игры является сложная система созда- 
ния персонажей. Копаться во "внутрен- 
ностях" героя и создавать его букваль- 
но по кирпичику, доставляет не мень- 
шее удовольствие, чем процесс трени- 
ровки и развития качеств героя. Поэ- 
тому хорошо продуманная и, что еще 
более важно, с чувством сделанная си- 
стема генерации ваших солдатиков есть 
непременное условие для завоевания 
сердца игрока. Товагищи! Меда ѴѴогІо 1 
Согприііпд идет верной дорогой! 

Приготовьтесь, начинается нудное и 
тщательное исследование подопытно- 
го кролика. М&М6 предлагает партию 
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лишь из четырех постоянных игроков. 
Не так много, поэтому надо постарать- 
ся и создать максимально эффектив- 
ную команду. 

В игре есть три основных класса и 
еще три смешанных. К основным от- 
носятся Кпідпі, СІегіс, Зогсегег — во- 
ин и пара магов. Каждый обладает уни- 
кальными способностями, не доступ- 
ными для других. Кпідпі не способен 
использовать магию, а СІегіс и Зогсегег 
имеют совершенно различные источ- 
ники сверхъестественных сил. Маги пе- 
ресекаются лишь в одном — оба мо- 
гут использовать Міггогеа 1 РаШ о! Ше 
І_ідп( апй Іпе Эагк, самый могуществен- 
ный набор зреН'ов. Три "смешанных" 
класса — Раіааіп (Кпідпі + СІегіс), Аг- 
сгіег (Кпідіті + Зогсегег) и йгиіб (СІегіс 
+ Зогсегег) — сочетают в себе свойст- 
ва сразу пары "базовых". Все гибрид- 
ные герои могут использовать ту или 
иную магию, но их силы значительно 
уступают возможностям "чистокро- 
вок". Словом, четко назвать самый 
лучший класс не представляется воз- 
можным. "Метисы", по идее, хороши, 
но они никогда не смогут постичь ма- 
гию Света и Тени. 

Каковы дальнейшие отличия клас- 
сов? Персональные качества героя чет- 
ко определяются с помощью семи па- 
раметров. Среди них сила, ловкость, 
удача и прочее. Куда более интересен 
набор доступных умений, зкіІГов. Каж- 
дый герой начинает игру, имея лишь 
четыре зкіІГа — причем два из них 
фиксированы и меняются в зависимо- 
сти от класса. Среди умений вы обна- 
ружите самые необходимые вещи: об- 
ращение с мечом, ножом, луком, спо- 
собность носить кольчуги и латы, прак- 
тически все виды магии, способность 
чувствовать и обезвреживать ловушки 
и даже... бодибилдинг. Набор доступ- 
ных герою зкіІГов определяется его 
классом и только им. Впрочем, в тече- 
ние игры вы сможете нанимать учите- 
лей и обучаться необходимым вам 
умениям. 

Правила игры 

МідпІ апб Мадіс VI использует класси- 
ческий, очень привычный интерфейс 
— игровое окно, карта, физиономии 
героев. Все необходимое вынесено на 
экран и не требует подключения кла- 



виатуры. Что удобно. Карта местности 
несколько пикселизована, но все же 
удобна? Опять же никаких нововведе- 
ний. Тем временем персонажи корчат 
вам рожи, периодически комментиру- 
ют ваши действия и произносят сакра- 
ментальные фразы. Единственная 
вещь, оправдывающая их поведение, 
очень проста: взглянув на смелые ли- 
ки чемпионов, вы мгновенно распоз- 
наете тех, кто болен, отравлен или пре- 
вращен в камень. Иначе говоря, у ре- 
бят все написано на лицах. Кстати, 
"больные" и "постные" выражения по- 
лучались у актеров лучше всего — на 
них стоит посмотреть. 

Мідпі & Мадіс известна своими не- 
объятными "открытыми" площадя- 
ми. Разработчики игры остались вер- 
ны себе и на этот раз, благо графи- 
ческий "движок" позволяет вопло- 
тить в жизнь любые смелые проек- 
ты дизайнеров уровней. Прекрасный 
трехмерный ландшафт необыкновен- 
но натуралистично передает характер 
и настроение того или иного уголка 
Королевства. Заявленные 65000 цве- 
тов на месте и создают мягкие, реа- 
листичные пейзажи, которые не ре- 
жут израненные сумасшедшими ар- 
кадами глаза. На смену дню прихо- 
дит ночь. Погода, то есть текстура не- 
ба, изменчива. Глубокие овраги 
скрывают засады монстров и входы 
в подземелья. По крайней мере час- 
тично действуют физические законы: 
партия теряет часть "жизни", упав с 
большой высоты. Из-за неумения 
плавать герои теряют на воде драго- 
ценные НР. Неровности ландшафта 
помогают укрываться от обстрелов: 
спрятавшись за пригорком, вы, по- 
плевывая, наблюдаете за пролетаю- 
щими мимо стрелами и боевыми за- 
клинаниями неприятеля. 

Мир М&М6 аккуратно поделен раз- 
работчиками на подгружаемые по 
очереди квадраты-территории. Под- 



ходя к краю одного из таких сегмен- 
тов, вы узнаете, сколько дней потре- 
буется для достижения близлежащей 
территории. Игровое время идет по- 
стоянно, оно затрачивается на каждое 
действие, будь то сон, прогулка по 
подземельям или путешествие в со- 
седний "район". Сон и еда являются 
вещами обязательными для вашей 
партии. Без запаса провизии никто и 
не подумает улечься на боковую (а 
ведь еда вечером вредна!), ну а без 
сна не будут восстанавливаться ни 
здоровье, ни запасы магической энер- 
гии. Ни НР, ни 5Р не регенерируют так, 
как это было в ОаддегІаІІ. Название се- 



Названіле серии ТИе ЕШег Зсроііз прозвучало не 
случайно — у М&М и ТЕ8 много общих черт. 
Взять хотя бы способ построения городов. 

рии Тпе Еісіег ЗсгоІІз прозвучало не 
случайно — у М&М и ТЕЗ много об- 
щих черт. Взять хотя бы способ по- 
строения городов. Те же одинокие до- 
мишки, те же безумные жители, ша- 
тающиеся по окрестностям. В конце 
концов те же спрайты монстров и 
ЫРС, сделанные в 305. 




& о он ѳ 




династии Ігоп(І5І. 



3. Убедительная объемность ландшафта. 



4. Карта не отличается удобством и не позволяет делать заметки на полях.. 
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Учиться, учиться, учиться 

Взглянув на жанр цинично, можно вы- 
делить несколько стандартных меха- 
низмов, с помощью которых игроков 
надолго приклеивают к мониторам. На 
первом месте, конечно, совершенство- 
вание персонажей. Затем идут: сюжет, 

Бить компанию №ш ѴѴогШ Сошриііпд будем 
за ее "гениальное открытие" — систему боя 
реальном времени. 



сбор красивых, полезных вещей, охо- 
та за монстрами и прочая мишура. В 
любом случае все сводится к партии, 
ее членам. 

Мапсіаіе оі Неаѵеп, как и предыдущие 
игры серии, опирается на алгоритм на- 
бора ехрегіепсе-очков. Старый добрый 
способ. Убивайте монстров и выпол- 
няйте квесты — за все это дается оп- 
ределенное количество "опыта". Ког- 
да количество тех самых очков дости- 
гает известной величины, герой полу- 
чает следующий уровень в классе. Раз- 
работчики М&М6 несколько усложни- 
ли стандартную задачу. Теперь, перей- 
дя заветную черту, вы должны обра- 
титься к тренеру, который за опреде- 
ленную мзду возведет вас на новую 
ступень мастерства. Что изменяется? 
Почти ничего. За исключением появ- 
ления лишнего очка в графе Ніі Роіпіз 
или ЗреІІ Роіпіз. Не удивляйтесь — 
вам лишь выделяется несколько бонус- 
ных очков, которые вы можете распре- 
делить между имеющимися у героя 
зкіІГами. Более того, чем лучше ваш 
персонаж владеет тем или иным ре- 
меслом, тем больше очков потребует- 
ся для продвижения дальше. 

А теперь можно сказать о положи- 
тельных подвижках игры. Совершенст- 
вуется зкіІІ — значит, воин более силь- 
но и точно бьет мечом, а маг может 
усваивать все более сложные заклина- 
ния. И все? Нет! Вся прелесть Мідпі апб 





Мадіс в очень сложной, великолепно 
продуманной системе формирования 
героя. Достигая пятого уровня во вла- 
дении ремеслом, вы можете претендо- 
вать на звание Эксперта. Опять бону- 
сы — заплатив немного денег, вы смо- 
жете драться двумя руками, увеличить 
убойную силу заклинания или удвоить 
вероятность благополучного обезвре- 
живания ловушки. Для особо одарен- 
ных существует и третий, последний, 
уровень. Став Мастером, вы получае- 
те еще более выгодные условия ис- 
пользования данного зкіІГа. Теперь все, 
с облегчением вздохнете вы. Нет, не 
все. Помимо продвижения в классе 
мастерства и уровней, ваш герой мо- 
жет получить ирдгабе в самом классе. 
Волшебник может стать Архмагом, а 
Воин — Героем. Каждый новый титул 
обеспечивает более стремительное 
развитие физических данных персона- 
жа. Так что учитесь, господа! Весьма 
полезное занятие. 

Где учиться? Специально для этого 
созданы города и села. В любом доме 
обитает либо тренер, либо продавец. 
Тренерам приходится щедро платить 
— зато они могут обучить каждого ге- 
роя, подходящего по классу, своему ре- 
меслу. Иногда приходится провести не- 
мало времени, отыскивая учителя по 
столь необходимому вам предмету. 
Возведение в ранг Эксперта или Мас- 
тера также происходит с помощью оп- 
ределенного человека. Чтобы поиск не 
сводился к тупому перебору всех до- 
мов в игре, разработчики организова- 
ли хитрую систему ссылок — поэтому 




зачастую пробегающий мимо №С мо- 
жет навести вас на искомого гуру. 

Шашлык из монстра — 
это вкусно 

Пришло время немного подпортить со- 
зданную идиллическую картинку игры. 
Бить компанию №ѵѵ ѴѴогІсІ Соплриііпд 
будем за ее "гениальное открытие" — 
систему боя в реальном времени. Кто 
сказал программистам и дизайнерам 
игры, что такой изыск имеет право на 
существование?! А дело вот в чем. 

Монстры, как и вы, свободно разгу- 
ливают по просторам Королевства. Ку- 
да бы вы ни пошли, обязательно на- 
ткнетесь на банду-другую. Под "бан- 
дой" понимается толпа в 30-40 монст- 
ров, принимающихся поливать вашу 
четверку из всех стволов. И все это бе- 
зобразие происходит безостановочно, 
в проклятом реальном времени! В еди- 
ницу времени вы успеваете ткнуть мы- 
шью лишь в одного монстра. В это вре- 
мя (пока вы целитесь, поворачиваете 
ребят в нужную сторону, выбираете за- 
клинание, поносите засорившуюся 
мышь) монстр успевает нанести 10 или 
20 ударов по вашей персоне. А десять 
монстров? А сорок? Короче говоря, 
мгновенная смерть без предваритель- 
ных трех дней... болезни. Идея неудач- 
ная, то есть абсолютно провальная. И 
очень хорошо, что робкая попытка пре- 
вратить классическую ролевую игру в 
очередную аркаду, с треском провали- 
лась. Нам такой хоккей не нужен! 

Подходим к сути дела и одновремен- 
но возвращаемся в самое начало ре- 
цензии. Оказывается, кнопка Епіег чу- 
десным образом выключает режим 
реального времени и мгновенно бро- 
сает вас в походовую реальность. Вот 
так жить можно и нужно. Есть время 
продумать тактику, просчитать ходы. 
С-ате.ЕХЕ голосует за походовый ре- 
жим! С другой стороны, самоубийцы 
всегда смогут вернуться в реальное 
время, вторично надавив на Епіег. 

Вторая по приносимой в бою поль- 
зе функция закреплена за правой 
кнопкой мыши. Стоит навести курсор 
на оппонента и нажать правую кноп- 
ку, как вы увидите пеаііп Ьаг врага, 
снабженный очаровательным портре- 
том в анфас. Друзья, бойтесь длин- 
ных "баров"! Они не предвещают ни- 
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чего хорошего — только смерть и 
І_оасІ Сате. А вообще-то, интерфейс 
Мідгіі апсі Мадіс 6 удивляет обилием 
очень полезной информации, которая 
становится доступной благодаря все 
той же правой кнопке. 

Несмотря на обилие живности на по- 
верхности земли, гораздо более инте- 
ресно спуститься в аипдеоп. Там боль- 
ше монстров, вещей и денег. Даже карта 
становится куда более вразумительной, 
то есть читабельной. При каждом но- 
вом посещении подземелья до сих пор 
не взятые вещи произвольным обра- 
зом (в случае, если они лежат на полу, 
а не в сундуках) меняются, а все уце- 




МідЫ апй Шдіс VI: Пе Мапсіаіе оі Неаѵеп 



Разработчик 
Издатель 



Иен/ ѴКогІгі Сотриііпд 
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Игра хороша. Мідпі апй Мадіс VI, к счастью, оста- 
лась чистейшей ролевой игрой, практически не 
поддавшись веяниям моды. 

левшие монстры похваляются полны- 
ми "барами" здоровья. А отсюда золо- 
тое правило: нельзя выходить из йи- 
пдеоп'а или отдыхать в нем, оставив 
недобитых врагов. Иначе все ваши тру- 
ды насмарку. 

Высококлассные подземелья М&М6 
являются немым укором "произволь- 
но создаваемым" сІипдеоп'ам из ЕІйег 
ЗсгоІІз. Каждое подземелье имеет 
свой стиль и отличается текстурами, 
дизайном и набором монстров. Во- 
истину, существует определенный 
смысл делать фиксированные, не из- 
меняющиеся от раза к разу лабирин- 
ты. Гулять по ним значительно более 
приятно. По своему размеру подзе- 
мелья заметно меньше, и вы просто 
не успеваете устать от них. Минимум 
излишеств — максимум врагов и бо- 
нусов. Подобное дизайнерское реше- 
ние авторов М&М6 кажется опти- 
мальным. Каждое подземелье имеет 
несколько этажей, связанных лифта- 
ми-подъемниками или лестницами, 
секретные туннели и комнаты, обыч- 
но открываемые "замаскированны- 
ми" кнопками, а также большое коли- 
чество сундуков с ловушками. Просто 
открыв ларец, вы осуждаете свою 
компанию на суровое испытание — 
если "сюрприз" окажется слишком 
мощным, игра будет закончена. Вооб- 
ще говоря, герои умирают не сразу — 
есть у них такое свойство. Сначала, 



Резюме 

Это — классика. Поэтому посмотреть игру стоит хотя бы 
для общего образования. Не поленитесь! 

Системные требования 
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когда точным неприятельским ударом 
сшибаются последние НР-очки, пер- 
сонаж просто теряет сознание. Вер- 
нуть его к жизни можно либо вы- 
спавшись, либо применив целитель- 
ное заклинание, либо просто забе- 
жав в храм. Но если удар был слиш- 
ком силен, вместо грустной "бес- 
сознательной" физиономии появля- 
ется многозначительная могилка. 
Не стоит доводить до этого, ведь на 
воспитание подопечного уходит 
очень много трудов. И факт, что 
Зогсегег не умеет носить даже са- 
мую простенькую кольчугу, в данном 
контексте очень расстраивает. 

Любопытно выполнены всевозмож- 
ные заболевания и проклятия. Если 
персонаж оказывается заражен, отрав- 
лен, проклят или испуган, дело требу- 
ет срочного хирургического вмеша- 
тельства. То есть магического. Волшеб- 
ники имеют заклятья, снимающие по- 
добные эффекты. Но если вы прозе- 
вали с постановкой диагноза, болезнь 
сможет "извести" только служитель 
храма. А между тем даже простенькое 
проклятие доставляет немало хлопот 
— персонаж постоянно промахивает- 
ся, не может нормально реализовы- 



вать заклинания и вообще ведет себя 
крайне антисоциально. 

Диагноз 

Игра хороша. Мідпі ало 1 Мадіс VI, к 
счастью, осталась чистейшей роле- 
вой игрой, практически не поддав- 
шись веяниям моды. Это импониру- 
ет. Сюжет легко раскручивается, не- 
достатка монстров не ощущается, и 
всегда найдется кто-нибудь, не ус- 
тупающий по военной мощи вашей 
четверке. Ваш отряд даже может 
быть временно расширен до шести 
человек, что приятно — надоедает 
вечно (последние Шііта, ОіаЫо) 
бродить одному и носить на себе 
всю поклажу! Бои несколько одно- 
образны, но благодаря широкому 
ассортименту и огромному количе- 
ству монстров берут свое. 





.. Говорят, паромщик — такая душка! 
9, Каждый раз после смерти вас направляют сюда, в самое начало. 
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Николай Радовский 



Разработчики и дистрибьюторы те за труд переспать письмо еще 

прессу любят. Ее поят пивом на раз. В этом номере я планировал 

"Комтеке" и дают поиграть с но- опубликовать тесты 100-мегагер- 

выми железками. Читатели, похо- цовых плат как для Репііигл II (5Іо( 

же, тоже (иначе бы не читали). Чи- 1 ), так и для Репііипт (ЗоскеІ 7). В 

тательский интерес к железу вы- силу технических проблем, тесты 

ливается в море писем, приходя- последних пришлось отложить, 

щих ко мне ежедневно. Больший- Правда, после появления Сеіегоп 

ство из них требует подробных от- я вообще не вижу большого смыс- 

ветов. К сожалению, я просто не ла в покупке плат ЗоскеІ 7 для 

успеваю реагировать вовремя. По- игр. Если вы не согласны со мной 

этому, если вы не получили мой и желаете увидеть тесты этих плат 

ответ через неделю, а вопрос не на страницах железного отдела — 

потерял актуальности — не сочти- пишите. 




Тестирование 



На все 1 00! 



Железный отдел Саше.ЕХЕ тестирует первые материнские платы 
на чипсете 440ВХ 



Николай Радовский 



15 апреля сего года корпорация ІпіеІ официально объя- 
вила о начале продаж целого ряда новых процессоров. 
Теперь семью Репііиш II возглавляют процессоры с 
частотами 350 и 400 мегагерц. Их предшественник — 
Репіішп II 333 — пробыл на троне всего чуть более двух 
месяцев. Новые процессоры интересны не столько 
своей тактовой частотой (недолгое царствование РІІ 333 
— очередной пример короткой жизни любых рекордов 
скорости), сколько частотой системной шины. 




так, в отличие от предшественников 
(работавших на шине 66 МГц) процес- 
соры Репііиш II 350/400 общаются с 
чипсетом и памятью на частоте 100 
МГц. Естественно, для этого нужны но- 
вый чипсет и новая память. 

Чипсет 

Для новой линии процессоров был 
разработан чипсет Іпіеі 440ВХ. В от- 
личие от 440І.Х (предыдущего чипсе- 
та для Репііит II) ВХ официально мо- 
жет работать с процессором и па- 
мятью как на частоте 66 МГц, так и на 
частоте 100 МГц. В принципе материн- 



Каково же было мое удивление, когда оба 32- 
мегабайтных 10-наносекундных модуля 80КАМ 
заработали не только на 100, но и 112 МГц! 

ские платы, поддерживающие 1 00-ме- 
гагерцовую системную шину, выпуска- 
лись и на базе І_Х (пример — АЬІі 
І.Х6). Мне, правда, неизвестны преце- 
денты стабильной работы этих плат на 
100 МГц. Проблема даже не в том 
"сможет ли чипсет работать на таких 
частотах или нет". Дело в том, что в 
І_Х тактовая частота шины РСІ полу- 
чается делением частоты системной 



шины пополам. Увеличение частоты 
последней приводит к разгону РСІ и 
устройств на ней (например видеоа- 
даптера, контроллеров ЮЕ и 5С5І). 
Некоторые устройства начинают не- 
стабильно работать уже при частоте 
РСІ 37 МГц. На частоте 41 МГц серь- 
езные проблемы возникают у очень 
многих адаптеров РСІ. Я даже слышал 
о случаях выхода из строя некоторых 
ЮЕ-винчестеров при разгоне систем- 
ной шины до 83 МГц. Аналогичные 
проблемы возникают и у видеоадап- 
теров на А6Р (в І.Х шина АСР работа- 
ет на частоте системной шины). Поэ- 
тому возможность работы материн- 
ских плат с чипсетом І.Х на частотах, 
превышающих 83 МГц, может пред- 
ставлять лишь чисто теоретический 
интерес. 

В чипсете ВХ проблема решена так: 
при работе системной шины на 100 и 
более мегагерцах частоты шин РСІ и 
А6Р получаются делением ее часто- 
ты на 3 и 1 ,5 соответственно. При ча- 
стотах системной шины менее 100 
МГц коэффициенты деления для РСІ 
и А6Р остаются неизменными: 2 и 1 
соответственно. Таким образом, до- 
стигнута совместимость со всеми 
платами расширения. Размышления 
типа "если мой 8 С 5 1 -хост-адапте р не 
работал при разгоне системной ши- 
ны до 75 МГц, то со 100-мегагерцо- 
вой шиной он тем более заглючит" не- 
верны в принципе. Никаких проблем 
с новой шиной быть не должно. Если, 
конечно, вы не займетесь разгоном 
оной до 133 МГц... 

Память 

Для того чтобы модуль ОІММ гаран- 
тированно работал на 100-мегагерцо- 
вой системной шине, он должен соот- 
ветствовать спецификации РС100. 
Спецификация была разработана кор- 
порацией Іпіеі совместно с ведущими 
производителями памяти. Документ 
накладывает серьезные ограничения 
на длину сигнальных линий в плате мо- 
дуля и расстояния между ними. В мо- 
дулях РС100 должны использоваться 



чипы памяти с временем выборки не 
более 8 наносекунд. 

Признаться, до проведения этого те- 
стирования я был уверен в том, что ста- 
рые модули ЭІММ не будут работать 
на частоте 100 МГц. Каково же было 
мое удивление, когда оба моих старых 
32-мегабайтных 10-наносекундных 
модуля ЗОВАМ без проблем зарабо- 
тали не только на 100, но и 112 МГц! 
Из этого, естественно, не следует, что 
все старые йІММ будут работать на 100 
МГц. Кроме того, не следует покупать 
для плат на ВХ модули памяти, не со- 
ответствующие спецификации РС100. 
Тем не менее использование некото- 
рых старых йІММ на частоте 100 МГц 
вполне возможно. 

Какой юзер 

не любит быстрой езды! 

У многих читателей возникнет воп- 
рос: можно ли запустить на шине 1 00 
МГц старые (то есть рассчитанные на 
шину 66 МГц) Репііит II? Все зави- 
сит от материнской платы. Дело в 
том, что ВХ умеет автоматически оп- 
ределять тип установленного процес- 
сора и выбирать соответствующую 
частоту системной шины. Производи- 
тель материнской платы без проблем 
может обмануть механизм определе- 
ния типа процессора (достаточно 
предусмотреть дополнительную пе- 
ремычку). Было бы желание. Из че- 
тырех протестированных нами плат 
две позволяли запускать старые про- 
цессоры на 100-мегагерцовой шине, 
две — нет. За единственным исклю- 
чением все платы умели работать на 
частотах, превышающих 100 МГц (103 
и 112 МГц). 

Что дают 100 МГц 

Мы протестировали процессор 
Репііит II 300 на шинах 66 и 100 
МГц. На шине 66 МГц мы устанавли- 
вали его как 66X4.5, а на шине 100 
МГц — как 1 00X3. В зависимости от 
теста переход на 100-мегагерцовую 
системную шину приносил выигрыш 
производительности в пределах 1- 
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4%. Дело в том, что частота кэша 
второго уровня оставалась неизмен- 
ной, а большинство обращений про- 
цессора к памяти кэшировалось. Та- 
ким образом, для архитектуры ЗІоІ- 
1 увеличение частоты системной 
шины на 50% не привело к сущест- 
венному увеличению производи- 
тельности в современных приложе- 
ниях. Отмечу, что применение режи- 
ма 2Х при передаче данных по А6Р 
имеет смысл только при частоте си- 
стемной шины более 66 МГц. Иначе 
скорость режима 2Х будет попросту 
не востребована. 

Как мы тестировали 

Перед тестированием мы устанавлива- 
ли на все платы процессор Репііит II 
350, 128-мегабайтный ОІММ-модуль 
ЗОВАМ (соответствующий специфика- 
ции РС100), а также винчестер Оиап- 
Іигл РігеЬаІІ 5Е 8.4. Все платы тестиро- 
вались в двух конфигурациях: 

1. С Маігох МІІІеппіигл II РСІ 8МЬ в 
качестве 20-акселератора и Оіатопа 1 
Мопзіег 30 II в качестве 30-ускорите- 
ля. Результаты приведены в таблице 1. 

2. С 20/ЗО-акселератором Азиз АСР- 
Ѵ2740, построенным на чипсете Іпіеі І740. 

Выбор А6Р-Ѵ2740 не случаен. Чип- 
сет І740 максимально использует все 
возможности шины А6Р (режим 2Х, 
раздельные шины адреса и данных, 
конвейеризация). Мы обязательно 
опубликуем результаты тестирования 
акселераторов на этом чипсете в бли- 
жайших номерах .ЕХЕ. 

Результаты приведены в таблице 2. 

Для каждой платы значения в СМ08 
устанавливались в соответствии с ре- 
комендациями, данными в руководст- 
ве пользователя. 

ПО устанавливалось на винчестер в 
следующем порядке: панъевропейская 
версия ѴѴІпсІоѵѵз 95 03В2, Виз Мазіег 
ЮЕ-драйверы версии 3.01 и ІпІ тііе цр- 
йаіе, ІІ5В Зирріетепі раісп, ОігесіХ 5.0, 
драйверы видеоплат. 

В этом тестировании мы впервые 
пользовались тестом Визіпезз ѴѴІпзІопе 
98. Тест измеряет производительность 
всей системы (в том числе винчестера, 
процессора, памяти, видеоадаптера), 
исполняя набор популярных бизнес- 
приложений. Тест запускался в разре- 
шении 1024x768 підп соіог при кадро- 
вой частоте монитора 85 Гц. 

Игровые тесты (Іпсотіпд, Гогзакеп 
и Оиаке 2) запускались в разрешении 
800x600. Для получения максималь- 
ных результатов в тестах с Мопзіег 30 
мы отключали синхронизацию об- 
новления экрана с сигналом ѴЗѴІС 
и устанавливали кадровую частоту 



монитора 60 Гц. 

С этой же целью в игровых тестах с 
А6Р-Ѵ2740 мы устанавливали кадро- 
вую частоту монитора 120 Гц (драйве- 
ры платы не позволяют отключить син- 
хронизацию обновления экрана с сиг- 
налом ѴЗѴІС). 

Все тесты прогонялись без звука. 




А8Ц8 Р2В 



Формат: АТХ 
Объем кэша 

второго уровня: нет 
(на процессоре) 
Количество слотов ОЗУ РММ): 3 
Количество слотов расширения 
(А6Р/РСІ/І8А): 1/4/3 
Параллельные порты: 

один ЕСР/ЕРР-порт 
Последовательные порты (СОМ): 
два порта 16550 
Порты ЦЗВ/ЮА: 2/1 
Поддерживаемые процессоры: 
Репіішп II 233 — 400, Сеіегоп 
Тактовые частоты системной 
шины: 66, 75, 83, 

100, 103, 112 МГц 
Напряжения питания ЦП: 1,5-3,5 В 
(выбирается автоматически) 
Коэффициенты умножения 
ЦП/шина: 2,0-8,0 
Производитель ВІ05: АШАКО 
Версия ВІ05: 1002 
Цена: $180 

Р2В стал наследником Р2І.97 — од- 
ной из самых популярных (вполне за- 
служенно) плат на чипсете І.Х. Даже 
внешне плата напоминает предшествен- 
ницу (многие элементы остались неиз- 
менными). А5115 не изменил классиче- 
скому дизайну: частота системной ши- 
ны и коэффициент умножения устанав- 
ливаются перемычками. Первые экзем- 
пляры Р2І.97 позволяли выполнить эти 
настройки в СМ05 5ЕТІІР и не имели 
перемычек, однако, получив нарекания 
пользователей, компания А51І5 впос- 
ледствии отказалась от такого дизайна. 
Также стоит отметить увеличение коли- 
чества слотов І5А. Р2В имеет 3 слота 
І5А, 4 слота РСІ и один АО.Р (в Р2І.97 их 
было 2, 5 и 1 соответственно). Анало- 
гичная тенденция наблюдается и в пла- 
тах других производителей. Видимо, 
большинство пользователей пока не 
нуждаются в пяти слотах РСІ, однако ис- 
пытывают недостаток слотов І5А. 

Р2В позволяет использовать 
Репііит II 233 — 300 на 100-мега- 




герцовои системной шине. 

Плата стала первой практически во 
всех наших тестах. Высокая стабиль- 
ность работы Р2В делает ее хорошим 
выбором для любителей разгона. По- 
жалуй, единственный серьезный недо- 
статок Р2В — наличие только трех сло- 
тов для йІММ. 

Интересны результаты сравнения 
Р2В с Р2І.97 (мы использовали 
Репііит II 233). Новая плата стабиль- 
но отставала от предшественницы на 
1-2%. Проблема, видимо, кроется в 
недостаточной оптимизации ВІ05. 
Полагаем, что в новых версиях ВІОЗ 
она будет решена. 

Итог. Нам действительно понрави- 
лась новая плата от А51І5. Р2В — это 
наш выбор. 
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НАШИ ФИЛИАЛЫ 

Москва, Инфорсер (095) 173-46-93, 177-47-98 
Ульяновск, Симбирск М+ (8422) 31-97-00, 31-75-46 
Казань, Экзотех М (8432) 43-94-64, 43-94-63 
Мурманск, Пять Океанов (8152) 477-477 
Иркутск, Эмеральд (3952) 31-06-20, 31-10-00 
Минск, Инфорсер-Запад (017) 262-51-70 
Ангарск, Эмеральд М (3951) 55-40-74, 55-75-49 
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АВІТ ВХ6 



Формат: АТХ 
Объем кэша второго уровня: 

нет (на процессоре) 
Количество слотов ОЗУ (ОІММ): 4 
Количество слотов расширения 
(А6Р/РСІ/І5А): 1/4/3 
Параллельные порты: 

один ЕСР/ЕРР-порт 
Последовательные порты (СОМ): 
два порта 16550 
Порты ІІЗВ/ІгйА: 2/1 
Поддерживаемые процессоры: 
Репііит II 233 — 400, Сеіегоп 
Тактовые частоты 
системной шины: 66, 68, 75, 
83, 100, 103, 112, 133 МГц 
Напряжения питания ЦП: 1,3-3,2 В 
Коэффициенты умножения 
ЦП/шина: 2,0-5,0 
Производитель ВІ08: АѴѴАКО 
Версия ВІ08: Ш 
Цена: $170 

Компания АВІТ стала известна 
после выпуска платы І.Х6 — одной 
из самых стабильных плат на чип- 
сете І_Х, снискавшей широкую по- 
пулярность среди любителей раз- 

ВХ6 — очень интересная и в целом отличная 
плата. Она будет особенно полезна любителям 
разгона процессоров. 

гона. І.Х6 не имела перемычек, а 
частота системной шины и коэф- 
фициент умножения устанавлива- 
лись программно через СМОЗ 
ЗЕТЦР (АЬІІ назвала эту систему 
Зоіі Мели). 



В ВХ6 применена новая версия ЗоК 
Мели II, позволяющая выбрать не 
только тактовую частоту Репііигл II, 
но и вручную изменить его напря- 
жение в пределах ±15% от номина- 
ла с шагом 0,05 В. АЫІ очень гор- 
дится этой возможностью. Ручная 
регулировка напряжения питания 
Репііит II — функция, без сомне- 
ния, интересная. Хотя полезна она 
может быть только при разгоне про- 
цессора. 

Естественно, ВХ6 позволяет ис- 
пользовать Репііит II 233 — 300 на 
100-мегагерцовой системной шине. 
Кроме стандартного для большин- 
ства плат на ВХ набора тактовых ча- 
стот продукт АЬіі поддерживает ча- 
стоту системной шины 133 МГц. 
Мне не удалось запустить систему 
на этой частоте ни с одним из име- 
ющихся в распоряжении модулей 
памяти. В принципе для работы на 
такой частоте необходимы модули 
с временем выборки менее 8 нано- 
секунд. 

Наличие четырех слотов для ОІММ 
— несомненное достоинство ВХ6. 
Компания АЫІ не пожалела денег на 
установку дополнительных микро- 
схем буферной памяти, увеличиваю- 
щих, при использовании всех четырех 
слотов, стабильность работы ОІММ. 

В большинстве тестов произво- 
дительности ВХ6 был третьим, 
демонстрируя не впечатляющие, 
но и не провальные результаты. 
Надеемся, что в новых версиях 
ВІ05 производительность будет 
увеличена. 

Хотя ВХ6 не шире других плат 
формата АТХ, слот процессора 
максимально смещен к правому 
краю платы. При установке в кор- 
пус (АТХ Від Тодаег) на ее пути 
встал вентилятор блока питания. С 
другими платами подобных про- 



блем не возникало. 

Итог. ВХ6 — очень интересная и в 
целом отличная плата. Она будет осо- 
бенно полезна любителям разгона 
процессоров, а также пользователям, 
реально нуждающимся в четырех 
слотах для ОІММ. 



М8ІМ8-6116 



Формат: АТХ 
Объем кэша второго уровня: нет 
(на процессоре) 
Количество слотов ОЗУ РММ): 4 
Количество слотов расширения 
(АСР/РСІ/І5А): 1/4/3 
Параллельные порты: 

один ЕСР/ЕРР-порт 
Последовательные порты (СОМ): 
два порта 16550 
Порты ЦЗВ/ША: 2/1 
Поддерживаемые процессоры: 
Репііит II 233 — 400, Сеіегоп 
Тактовые частоты 
системной шины: 66, 68, 75, 
83, 100, 103, 112 МГц 
Напряжения питания ЦП: 1,5-3,5 В 
(выбирается автоматически) 
Коэффициенты умножения 
ЦП/шина: 2,0-8,0 
Производитель ВІ05: АѴѴАВО 
Версия ВІ05: 1.0 
Цена: $190 

На проходившей во время выстав- 
ки "Комтек" презентации компания 
М5І делала акцент на двух особен- 
ностях своих плат: русифицирован- 
ный ВІ05 (точнее — процедура 
СМОЗ Зеіир в нем) и система мони- 
торинга ТОР Тесгі. 

Русификация ВІ05 — шаг занятный, 
но не бесспорный. Отмечу, что рус- 
ский язык не навязывается пользова- 
телю и может быть сменен на англий- 
ский (для этого предусмотрена опция 
в Зе(ир). Предоставленная на тестиро- 
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вание плата имела стандартный анг- 
лийский АѵѵагсІ ВІ08, а на ѴѴеЬ-сайте 
М5І я не обнаружил русского АМІ 
ВІ05 для нее. Видимо, поставки ру- 
сифицированных плат начнутся не- 
сколько позже. 

Перед слотом процессора на МЗ- 
6116 расположен гибкий ленточный 
язычок с термосенсором ТОР Тесп. 
При установке Репііигп II язычок изги- 
бается так, что сенсор прилегает к ра- 
диатору процессора. Согласно иссле- 
дованиям М5І, при таком расположе- 
нии сенсор не охлаждается потоком 
воздуха от вентилятора и, как следст- 
вие, не занижает температуру ЦП. 

При осмотре платы я обратил внима- 
ние на 5-контактный разъем, напоми- 
навший блок перемычек. Документация 
гласила, что странный коннектор — 
разъем ЗЕШпк. Напомню, что в нояб- 
ре прошлого года компания Сгеаііѵе вы- 
пустила версию популярной звуковой 
платы АѴѴЕ64 для шины РСІ, назвав но- 
винку АѴѴЕ64Э. Плата устанавливается 
в слот РСІ и подключается кабелем к 
разъему 5В-І_іпк. 5В-І_іпк содержит сиг- 
нальные линии (эти линии есть в І8А, 
но не предусмотрены в слотах РСІ) для 
работы с контроллером ОМА 8237 и 
контроллером прерываний 8259. Таким 
образом, в 003 обеспечивается полная 
аппаратная совместимость с Зоипсі 
ВІазіег 16. На словах стандарт 5В-І_іпк 
был поддержан производителями ма- 
теринских плат Азизіек, ЕНІедгоир, біда- 
Вуіе. Однако М5-6116 — первая плата 
с 5В-І_іпк, попавшая к нам на тестиро- 
вание. Хотя на ѴѴеЬ-сайте Азизіек сооб- 
щается о наличии разъема 5В-І_іпк на 
Р2В, в описании платы о нем ничего не 
сказано. Владельцы М5-6116, решив- 
шие использовать экзотический коннек- 
тор, столкнутся с нетривиальной про- 
блемой поиска АѴѴЕ640. Плата не по- 
ставляется конечным пользователям. 
Более того, насколько мне известно, по- 
ставки АѴѴЕ640 в Россию по официаль- 
ным каналам не планируются вообще. 

Вернемся к М5-61 1 6. М5І традицион- 
но не поощряет любителей разгона. Хо- 
тя эта плата поддерживает "нестандар- 
тные" частоты (75, 83, 103, 112), ис- 
пользовать старые Репііит II на 100-ме- 
гагерцовой шине она не позволяет. Для 
Репііит II 233 — 333 можно выбрать 
только следующие частоты шины: 66, 75 
и 83 МГц. Для Репііигл II 350 и 400 под- 
держиваются только частоты 100, 103 
и 112 МГц. Выбор частоты шины и ко- 
эффициента умножения осуществляет- 
ся программно через СМ05 Зеіир. 

Плата оснащена четырьмя слотами для 
МММ, однако в отличие от ВХ6 не име- 
ет буфера данных. Напомню, он может 
быть полезен только при использовании 



четырех модулей ОІММ одновременно. 

В наших тестах производительности 
М5-6116 заняла почетное второе ме- 
сто, оторвавшись от ВХ6 в тесте 
ѴѴІпзіопе менее чем на 1%. Отмечу, что 
при выборе материнской платы не сле- 
дует руководствоваться исключитель- 
но результатами тестов производитель- 
ности. В реальной жизни вы просто не 
заметите разницы между платами в 0,5 
РР5 или 1% ѴѴІпзІопе. Необходимо 
учитывать функциональные возмож- 
ности платы. Например, выбирая меж- 
ду МЗ-61 1 6 и ВХ6, я предпочел бы по- 
следнюю как имеющую больше настро- 
ек и буфер данных. Из сказанного вы- 
ше отнюдь не следует, что МЗІ сделала 
плохую плату. Просто очень нелегко со- 
ставить серьезную конкуренцию про- 
дукции Азиз и АЫІ. 

Итог. МЗ-61 16 — добротно сделан- 
ная плата. Если вы не приверженец ри- 
скованных экспериментов с разгоном 
процессоров — присмотритесь к про- 
дукции МЗІ. 



Туап Твипаті 



Формат: АТХ 
Объем кэша второго уровня: нет 
(на процессоре) 
Количество слотов ОЗУ РММ): 3 
Количество слотов расширения 
(АСР/РСІ/І5А): 1/5/2 
Параллельные порты: 

один ЕСР/ЕРР-порт 
Последовательные порты (СОМ): 
два порта 16550 
Порты ІІЗВ/ІгОА: 2/1 
Поддерживаемые процессоры: 
Репііит II 233 — 400, Сеіегоп 
Тактовые частоты 
системной шины: 66, 100 МГц 
Напряжения питания ЦП: 1,5-,5 В 
(выбирается автоматически) 
Коэффициенты умножения 
ЦП/шина: 3,5-5,0 
Производитель ВІ05: АМІ 
Версия ВІ08: ѴѴіпВЮ$ 1.03 
Цена: $240 

Самая дорогая из предоставленных 
на тестирование плат, Тзипаті, един- 
ственная обладала пятью слотами 
РСІ и двумя І5А. Признаться, я пред- 
почел бы именно такую конфигура- 
цию. Однако, судя по всему, боль- 
шинство пользователей со мной не 
согласны. 

Похоже, что при проектировании Тзи- 
пагпі компания Туап очень торопилась. 
Результат — ошибки в разводке. На 
плате я обнаружил целых две (!!!) на- 
паянных проволочки, причем одна (до- 
вольно длинная) вела к третьему сло- 
ту ЦІММ. Расположение разъема пи- 




тания и батарейки в правом углу пла- 
ты (рядом с разъемами ЮЕ и ГОО) так- 
же вызывает недоумение. Зато на пла- 

Похоже, чта при проектировании Тзшіаті 
компания Туап очень торопилась. Результат 
ошибки в разводке. 

те установлен динамик, позволяющий 
обойтись без внешнего спикера. 
Туап традиционно производит не раз- 



НПО «ТЕХНИКА-СЕРВИС» 



> Компьютеры и комплектующие 
і Сетевое оборудование 
і Периферия 




Официальный дистрибьютор АЗІІЗТеК Сотршег Іпс, 
АТІ ТесЬпо1о§1ез Іпс, Сгеаііѵе Тесппо1о§у Ш., Місго-ЗШг Іп(. 



Всегда в продаЖе более 



моделей комплектующих! 



Персональные компьютеры марки Т5 Сотриіегз™ на заказ в течение часа. В ассортименте 
с неограниченной трехлетней гарантией на основе материнских плат АЗЦЗТеК Сотриіег 
Іпс. и М1СВ0-ЗТАК Іпіегпаііопаі. Любая конфигурация по желанию заказчика. Компьютеры 
марки ТЗ Сотритегз™ комплектуются только лицензионным программным обеспечением 
либо поставляются без него. 

РОЗНИЧНЫЙ САЛОН-МАГАЗИН НПО "ТЕХНИКА-СЕРВИС " РАБОТАЕТ ДЛЯ ВАС ЕЖЕДНЕВНО 
БЕЗ ПЕРЕРЫВА НА ОБЕД С 10:00 ДО 20:00 В БУДНИ И С 10:00 ДО 18:00 ПО ВЫХОДНЫМ. 

іЧ посетите ^^^^^Н МОСКВЭ. Центр, Газетный Пер., Э.Стр. 7 

^тІХ^ „ашстеи» Ш И Тел.: (7-095) 202-3545/1 458/0963 

Факс: (7-095) 291-8707 
Е-таіІ: іптовіз.ш, ѴѴѴѴѴѴ:пйр:/Л\шад.І5.ги 
Рах-Ьаск: (7-095) 291-7690, 229-7004 
АійоРгісе: ргісе@1з.ги 
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стенд 1606 
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Тестирование 



гоняемые платы. Тзипаті — очеред- 
ное тому подтверждение. Перемычка- 
ми задается только коэффициент ум- 
ножения. Частота системной шины (66/ 
100 МГц) определяется автоматически 
(в зависимости от установленного про- 
цессора). И никаких тебе 75, 83 или 1 12 
МГц. Радиатор на чипе 82443ВХ отсут- 
ствовал только у этой платы. 

Тзипаші была единственной платой с 
ВІ05 фирмы АМІ. Помнится, в свое вре- 
мя именно эта компания была ведущим 
разработчиком ВІОЗ. Однако постепен- 



но АМІ сдала позиции, а лидером стал 
АѵѵагсІ. Возможно, что разработка ВІ05 
(точнее — процедуры СМОЗ Зеіир) с 
графическим интерфейсом была одной 
из причин неудач АМІ. Именно таким 
ВІ05 и оснащен Тзипаті. 

Я недолюбливаю графический Зеіир, 
так как считаю, что поддержка мыши и 
окошек — далеко не важнейшие его 
свойства. Зато неудобство работы в 
Зеіир с клавиатурой и ограниченная 
красивостями площадь экрана — серь- 
езные недостатки. 



В тестах производительности Тзипаті 
занял последнее место. Хуже всех пла- 
та проявила себя в тестах с АСР-аксе- 
лератором. Хотя не исключено, что низ- 
кая производительность стала следстви- 
ем "сырости" ВІОЗ. 

Итог. Ошибки в разводке и низкая 
производительность А6.Р — слишком 
серьезные недостатки. Если пять сло- 
тов РСІ необходимы вам любой ценой 
— подумайте о Тзипаглі. Всем осталь- 
ным я посоветовал бы обратить вни- 
мание на предыдущие платы. 



Спасибо! 



Железный отдел и редакция .ЕХЕ 
благодарят фирмы, предоставив- 
шие материнские платы и оборудо- 
вание для тестов: 



"Интерком" 


150-8212 


"Техника-Сервис" 


202-3545 


"Гарант-Сервис*" 


932-9246 


ІРІ.АВ8 


128-6631 



ТестыМІлаты 


А8іі$ Р2В 


М8І М8-6116 


АЬіІ ВХ6 


Туап Тзипаті 




Визіпезз ѴѴіпзіопе 98 


25.1 


24.8 


24.6 


24.6 




СРІІтагк 32 


899 


873 


871 


877 




ГРІІтагк 


1800 


1790 


1790 


1800 




Іпсотіпд 800X600 


60.9 


60.9 


60.9 


60.9 




Гогзакеп 800X600 


98.5 


98.4 


98.4 


98-.3 




Оііаке 2 <1ето1 800X600 


61.6 


61.6 


61.5 


61.5 - ' 




Оиаке 2 таззіѵеі 800X600 


50.1 


49.9 


49.9 


49.9 




Таблица 2 


ТестыМІлаты 


А51І5 Р2В 


М8І М8-6116 


АЬіі ВХ6 


Туап Тзипаті 




Визіпезз ѴѴіпвіопе 98 


24.5 


24.2 


24.2 


24 




Іпсошіпд 800X600 


32.6 


32.7 


32.7 


32.2 




Гогзакеп 800X600 


42.5 


42.4 


42.3 


41.8 





Мал Сеіегоп, да 

Железный отдел .ЕХЕ тестирует 
новый недорогой процессор 




Николай Радовский 



Кроме старших моделей Репііит II 15-го апреля был 
анонсирован еще один небезынтересный процессор. 
ІпіеІ нарек его Сеіегоп и позиционирует как процессор 
для систем начального уровня. 



т 



ак что же представляет собой новый 
ЦП? Эффективен ли он в суровых се- 
тевых аеаІптаІсгГах? Попробуем ра- 
зобраться. 

Обделенный 

Сеіегоп стал младшим членом се- 
мейства Репііит II. Процессор ори- 
ентирован на пресловутый рынок "РС 
дешевле $1200" (похоже, что каждый 



производитель трактует этот термин 
по-своему). 

Первое, на что обращаешь внима- 
ние, глядя на Сеіегоп, — отсутствие 
пластикового корпуса, предохраняю- 
щего печатную плату от повреж- 
дений. Похоже, Іпіеі радикально по- 
дошел к вопросу экономии при про- 



Однако для того, чтобы новичок не 
конкурировал с Репііит II 233, так- 
товую частоту Сеіегоп ограничили 
266 МГц (точнее, ограничили коэф- 
фициент умножения ЦП/Шина). Про- 
цессор официально поддерживает 
только 66-мегагерцовую системную 
шину (что, впрочем, не мешает 



Первое, на что обращаешь внимание, глядя на 
Сеіегоп, — отсутствие пластикового корпуса, 
предохраняющего плату от повреждений. 



изводстве. Для крепления радиатора 
в печатной плате предусмотрены 
четыре сквозных отверстия. 

Ядро Сеіегоп произведено по тех- 
нологии 0.25 МКМ, впервые приме- 
ненной при производстве Репііигп II 
333 (Репііит II 233 — 300 произве- 
дены по технологии 0.35 МКМ). 



запускать его на шине 100 МГц на 
платах типа ВХ6 и Р2В). 

Новый ЦП отличается очень малым 
энергопотреблением и питается от на- 
пряжения в 2 В. Основное отличие 
Сеіегоп от старших братьев — полное 
отсутствие кэша второго уровня. На- 
помню, что все Репііит II несут на 
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борту 512 килобайт оного. Как и по- 
ложено члену семейства Репііит II, 
новичок устанавливается в разъем 
ЗІо1 1 . Единственное, что требуется от 
производителя материнской платы 
(вне зависимости от чипсета 440РХ, 
440І.Х или 440ВХ) для обеспечения 
совместимости с Сеіегоп, — моди- 
фикация ВІ05. Все протестированные 
в этом номере платы могли работать 
с новым процессором. Правда, в не- 
которые из них пришлось установить 
обновленный ВЮ8. 

Из-за отсутствия у Сеіегоп корпуса для 
его фиксации используется новый 
крепеж, который держится в материн- 
ской плате на пластиковых защелках, а 
не привинчивается к ней. Проблема в 
том, что у многих материнских плат (на- 
пример Азиз Р2В и Р2І.97) болты кре- 
пежа для Репііит II намертво приклее- 
ны, делая невозможной установку кре- 
плений для "младшего брата". Несо- 
мненно, в такие платы Сеіегоп устано- 
вить можно, однако нет никакой 
гарантии того, что незакрепленный про- 
цессор будет сидеть в слоте "смирно". 

Как мы тестировали 

Мы решили сравнить Сеіегоп с тремя 
ближайшими соперниками: Репііит II 
233, Репііит 233 ММХ и АІѴЮ Кб 266. 
РепГшт II и Сеіегоп мы тестировали на 
материнской плате АЫ( ВХ6. Репііит 
и Кб — на плате Азиз ТХ97-Х. 

Перед тестированием мы устанавли- 
вали на все платы два 32-мегабайтных 
ОІММ-модуля ЗОВАМ с временем 
выборки 10 наносекунд, винчестер 
Оиапіит РігеЬаІІ 5Е 8.4, Маігох МІІ- 
Іеппіит II РСІ 8МЬ в качестве 20- 
акселератора и йіатопсі Мопзіег 30 
II в качестве 30-ускорителя. 

Игровые тесты (Іпсотіпд, Рогзакеп 
и Оиаке 2) запускались в разрешении 
800x600. Для получения максималь- 
ных результатов в тестах с Мопзіег 30 
отключалась синхронизация обнов- 
ления экрана с сигналом ѴЗУІ^С и 
устанавливалась кадровая частота 
монитора 60 Гц. 

Все тесты прогонялись без звука. 

Итоги 

Признаться, до момента получения 
результатов тестов я очень скептиче- 
ски относился к будущему Сеіегоп. 
Тенденция к постоянному увеличению 




объема кэша второго уровня сохраня- 
ется, поэтому процессор, полностью 
лишенный оного, на бумаге выглядит 
анахронизмом. Действительно, актив- 
но работающие с целочисленной 
арифметикой приложения очень час- 
то активно используют кэш второго 
уровня для хранения данных. Взгля- 
ните на результаты ѴѴІпзіопе (тест 
производительности, базирующийся 
на бизнес-приложениях): Сеіегоп от- 
стал даже от Репііит 233ММХ (про- 
цессора предыдущего поколения, ра- 
ботающего на меньшей тактовой час- 
тоте). Однако в ЗЭ-играх, активно ис- 
пользующих сопроцессор и мало за- 
висящих от кэша второго уровня, 
ядро Сеіегоп демонстрирует всю 
свою мощь. 

Лично мне для повседневной рабо- 
ты вполне достаточна скорость 
Репііит 166ММХ. Однако медлитель- 
ность новых ЗО-игр была основной 
причиной последних апгрейдов моей 
системы. Вспомните (см. .ЕХЕ #4'98), 
как растет производительность Ѵоо- 
сіоо 2 при переходе с Репііигп на 
Репп'ит II. В игровых тестах Сеіегоп 
близок к Репііит II 233, обгоняя стар- 
шего брата в сІеаІптаІсІѴвом тесте 
Оиаке 2 (таззіѵеі ). Репііит 233 ММХ 
стабильно отставал от Сеіегоп на 9- 
10 (рз. Кб 266 оказался последним. 

Итак, если вы ограничены в сред- 
ствах, не очень заботитесь о макси- 
мальной скорости бизнес-прило- 



жений, однако хотите получить 
достойное количество трз в новых 30- 
играх, то Сеіегоп — непревзойден- 
ный выбор. Кб остается прекрасным 
вариантом для недорогих офисных 
компьютеров. Репііигп ММХ, похоже, 
не имеет будущего. 



Похоже, что в стандартной конфигурации аксе- 
лератор Ѵоойоо 2 будет иметь именно 12 Мбайт 
памяти. 



В заключение несколько советов по 
выбору материнской платы для 
Сеіегоп. Специально для этого про- 
цессора Іпіеі разработал новый чип- 
сет — 440ЕХ. Фактически, ЕХ — это 
упрощенная версия старого доброго 
І.Х. Платы на ЕХ могут иметь слот 
А6Р, не более трех слотов РСІ и два 
слота йІММ. ЕХ совместим с процес- 
сорами Репііит II 233 — 333, но не 
работает со старшими моделями 
(Рептіит II 350 и далее). Если вы 
крайне ограничены в средствах и не 
заботитесь о возможностях расшире- 
ния системы — покупайте плату на 
ЕХ. Тем, кто хочет получить недоро- 
гую игровую систему с широкими 
возможностями расширения, я сове- 
тую купить Сеіегоп, недорогую пла- 
ту на ВХ (АЫІ ВХ6 — отличный 
вариант) и модуль ОІММ, соответст- 
вующий спецификации РС100. 



ТестьЛЛроцессоры 


Сеіегоп 


Репііит II 233 


Репііит 233 ММХ 


Кб 266 


Ви$іпе$$ Шіпзіопе 98 


17.3 


20.0 


17.9 


19.7 


СРИтагк 32 ЛИПШИЦ 


403 


595 


459 


ШМШЯВШШШШ 


ГРІІтагк 


1270 


1210 


916 


867 


Іпсотіпд 800X600 


52.6 


57.4 


41.3 


шшшшшяшяш 


Рогеакеп 800X600 


81.0 


87.1 


72.4 


65.2 


Оиаке 2 йетоі 800X600 


52.4 


53.1 


42.8 


34.5 . . ' ' ' 


Оиаке 2 таззіѵеі 800X600 


39.2 


38.6 


30.7 


24.4 
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Ваша дорогая .ЕХЕ-редак- 
ция наконец-то подводит 
итоги глобального анкети- 
рования, проведенного в 
#12'97, и объявляет список 
самых удачливых читате- 
лей — тех, кому улыбну- 
лась фортуна при розыг- 
рыше призов, предостав- 
ленных нашими добрыми 
спонсорами 



Как вы оцениваете работу следующих 
постоянных авторов журнала (в баллах) 



Какі 
необі 



и вывести сі 



Статистика знает все. Даже то, сколько анкет вы, любезные читате- 
ли, заполнили. 

Чуть больше 4000 (!) — вот сколько геймеров не поленилось: а) 
понаставить галочек в нашей бесконечной анкете, а потом уложить ее 
в конверт и бросить в почтовый ящик, б) понаставить точечек в 
электронном варианте нашей бесконечной и нажать Епіег. Спасибо 
всем! 

Некоторое количество этих незаметных героев очень скоро, уже в 
конце этого отчета найдет заслуженная награда: слепая судьба ясно 
указала нам, кто из "заполнянтов" заслуживает игрушки в красивой 
коробке, кто кепки, кто футболки, а кто — целого (хоть всего и 30- 
часового) подключения к Интернету. 

Мы же, не мудрствуя лукаво, займемся привычным статистическим 
делом: свалим все в кучу, хорошенько пересчитаем и выведем 
золотую середину — нашего "средневзвешенного читателя"; такого, 
которым вы, несомненно, не являетесь, но каким вас желают видеть 
Ее Величество Статистика и Его Вульгарность Рынок. Мы точно, в 
процентах, оценим и ваш уровень образования, и игровые пристра- 
стия, и даже половую принадлежность. 

О вас лично это не скажет ничего — зато массу интересного расска- 
жет о нас самих, и не "средних", а настоящих. Так что не торопитесь 
пролистывать эти две странички, даже если вас всю жизнь исправно 
тошнит от слова "диаграмма". Почитайте. Это интересно. 




Как вы оцениваете журнал в целом (в %) 



О журнале 

Среди прочего вам, наши суровые критики, было предложено оценить по десятибал- 
льной шкале "интересность" рубрик и работу отдельных авторов журнала. Здесь не- 
сомненным лидером оказался главЕХЕстра- 
тег Олег Михайлович Хажинский, коему сам 
бог велел смотреть на десять ходов вперед. 
А вообще ваши предпочтения выглядят так: 

8,45 за рубрику и 8,67 "за себя" — ре- 
зультат на удивление ровный. Кто играет — 
тот читает, кто читает — тот любит! 

С остальными — сложней, ибо среднее 
— оно среднее и есть, и 8,35, полученные 




Как вы оцениваете следующие рубрики журнала 



ІІІііІкІ 



У/ 



обожаемым народом Мото- 
логом, объясняются не тем, 
что все дали ему "мало", а 
тем, что часть отдала ему 
все, что могла, за его "ге- 
ниальность", а часть поже- 
лала стереть его с лица зем- 
ли и смолоть в порошок "за 
нахальство". Об остальном 
делайте выводы сами, но не 
раньше, чем загляните в 
раздел "О вас" и узнаете, во что вы, "средние", предпочитаете играть. Только не I 
забывайте, что объективность — штука капризная, особенно такая, выведенная "от 
среднего". 

Кстати, меньше всего вас прикалывает в нашем журнале "звук", а больше всего 
— "интересность". Виват! Будь мы игрушкой — точно удостоились бы "Вашего 
выбора"! 

О вас 

О, это — самое интересное! Кто вы, наш читатель — серость беспросветная или 
умница с дипломом? Скряга или мот? Сколько лет живете на свете и сколько из них 



Тяпкин Антон (Москва)! Вы у нас "вытащились" первым! Получите ну очччень крутой джой- 
стик СН Рогсе РХ (производства всемирно известной компании Сгаѵіз), предоставленный мос- 
ковской фирмой "Мультимедиа Клуб"! Наши вам поздравления! 

Берчанский Николай (Владивосток) и Александров Игорь (Раменское) — распишитесь за 
получение коробки "Противостояние: опаленный снег" (фирма "Дока"). 
Пшеничников Владимир (Курган), Богданов Р. (Энгельс) и Бессчастный Игорь (Моск- 
ва) получают наших любимых "Аллодов: печать тайны" ("1С"). 

Кравцов Сергей (Владимир) — комплект мультимедийных звуковых колонок 5-520 АѴ про- 
изводства іш Нірзіег (предоставила фирма "Теле-Сервис МС"). 

Шамшурин Е.Г. (Каменск-Уральский), Гайсин Фаниль (Уфа) и Гаркуша Виктор (Олене- 
горск) — игра "Дальнобойщики" ("1С"). 

Степанов Константин (Москва), Чебурин Александр (Полярные зори), Кашин Виталий 



(Люберцы), Савицкий Павел (Москва) и Поздняков Сергей (Саратов) — фирменные фут- 
болки Еібоз от московской компании 5оІ1 СІиЬ. 

Мирзоев Низами (Москва) — комплект великолепных колонок 5-707 АѴ ("Теле-Сервис МС"). 
Анучин Женя (Курган) и Панов Олег (Якутск) — игра "На сопках Манчьжурии" ("Дока"). 
Егошин В., Столяров Дмитрий (Москва) и Якупов Ильдар (Уруссу) — игра "Братья Пило- 
ты. По следам полосатого слона" ("1С"). 

Игорь Блумс (Рига) — игра "Монти Пайтон и поиски Святого Грааля" (компания "Амбер"). 
Кисиль Максим (Москва) и Иванов Владимир (Белгород) — джойстики Сгаѵіз Сагперао 
Рго ("Мультимедиа Клуб"). 

Спириденко Николай (Москва) и Кисилев Сергей (Энгельс) — игра "Паркан" (фирма 
"Никита"). 

Шувалов Дмитрий (Пенза) и Дубов Андрей (Магадан) — игра "Сказки на бересте" ("Дока"). 
Назаров Вадим (Москва) — игра "Эйс Вентура" ("Амбер"). 
Тютиков Сергей (Ангарск) — игра "Бермудский синдром" ("Амбер"). 
Тюрин Алексей (Ногинск), Орлов Николай (Пушкино) и Жесткое Дмитрий (Санкт-Петер- 
бург) — джойстик Сгаѵіз ВІасКІпажк ("Мультимедиа Клуб"). 
Салимгареев Рустам (Москва) — игра Рго РІІоІ ("Электротех Мультимедиа"). 



Ваш возраст... 




■ По 15 летИ 15-1Гтв-22 023-26 В27-30 И31-35 ■ 36-40СІ 40-45 ■ 46+ 



Ваше образование. 



■ Попучаю среднее образование 
С Среднее специальное 

■ Высшее 



■ Среднее 

□ Учусь в институте/незаконченное высшее 
Н Другое 



Как давно вы играете в 
компьютерные игры... 

-^34% 



играетесь в игрушки? А в какие? А сколь- 
ко часов в..? 

Отойдите подальше от зеркала и спрячьте 
паспорт, мы вам обо всем расскажем! 

Итак, вы, разумеется, относитесь к муже- 
ску полу. Это даже не обсуждается — да- 
мы в вас, товарищ "средний, всего-навсего 
на 2% (что явственно намекает на наличие 
демографической катастрофы в игровом 
мире). Весьма велик шанс, что вам от 15 до 
22 лет (55%) или больше (26%)... 



Каким жанрам 
вы отдаете 



компьютерных игр 
предпочтение... 




ШСтратегиям в реальном времени 
■Экономическим симугшсрам 
■Симупяторам боевыі роботов 
■ Экшенам/аркадам 
■Головоломкам 
■Карточным играм, пасьянсам 



■ По ходовым стратегиям 

■ Авиационным симупяторам 

■ Прочим симупяторам 



□ Ролевым 

■ Спортивным 

□ Логическим играм (шахтшшшя/го,' ) п Тетрисоидам 
О Обучающим играм 



□ Взргеймам в реальном времени □ Петровым варгеймаы 
■ Космическим симупяторам □ Автосимуляторам 

■ Квестам 

■ Спортивным 'менеджерам" 
□ Арканоиоам 



...что вы учитесь в институте или уже его закончили (аж 44,04%!!!), но и на школь- 
ника/обладателя среднего образования вы смахиваете изрядно (43,38%). 

Несмотря на сравнительно юный возраст, вы начали играть очень давно — больше 
3-5 лет назад (65%)... 

...а предпочтение отдаете стратегиям разных мастей (31 %), а еще — симуляторам, 
прежде всего — автомобильным (25%), и экшенам (14%)... 

...тратя при этом на приятное занятие сидения у монитора никак не менее 4-8 часов 
в неделю! Причем вы неравнодушны к многопользовательским играм (60%), и часто 
располагаете полезной для этой забавы доступом в Интернет. 



Сколько часов в неделю вы 
играете в компьютерные игры... 




Сколько вы тратите на покупку игр 
за год (в ценах 1997 года, в среднем) ... 




Приобретая игры, пользуетесь 
ли вы услугами пиратов... 



За год вы тратите на покупку игр либо 
до 450 (тысяч) рублей (38%), либо рвете 
рубаху на груди и выкладываете аж 
500—750 кровных (34% читателей)! 

Немного, но вы можете себе это позво- 
лить — ведь вы отнюдь не брезгуете пи- 
ратскими поделками! 93% — это о чем- 
то говорит! 

У вас правильный подход к жизни: в 34 
случаях из ста причиной, по которой вы 
покупаете ту или иную игру, становится рецензия в Сате.ехе, в 17 — потому что вам 
понравилась предыдущая "серия" игрушки, и в 15 — по совету добрых знакомых. 
Можем кощунственно заметить, что друзьям надо доверять гораздо больше (или уж 
заводить друзей поосведомленней, что ли). 

Из российских игр прошлого года вам больше всего понравились "Паркан" и "Братья 
Пилоты" — но об этом вы уже знаете (например из своего же Хит-листа). Вообще же 
игры по "удачности" распределились так: 



Какую из российских игр, вышедших в 1997 
году, вы могли бы назвать очень удачной... 




1% 

2% 



18% 



ГАлмаэный піах' 1'Бсровино Науча побеждать" 

□"Братья Пилоты. По спедам полосатого слона' □'Порожные войны' 

■"Капитан Поомин Один против МаѴ ■ "Паркам хроника империя" 

■ "Призрэі старого парка' И "Противостояние Олалеииый снег" 



Завершения разработки какой из 
российских игр вы ждете более всего... 


■ х ~ш 

4% ' 

■ 'Архипелаг' 1% 

□ Всеспав Чародеи клан Орагомира" 

■ "Одиссей" 

■ 'Сшки нз (кресте" 

■ ■ -ч за престол" 

□ БАС 

■ш 


10% 

■ "Вантеры Механики мусавьяныі купьтпе" 

□ "Вьюга в пустыне" 

■ "Петька и Василий Иванович спасают галактику' 

□ 'Сііати' 

■ Аііош ^еаіе-З Музіегу 

■ Нщро Йоііеі 



В том же, что касается отечественных разработок, самые большие игровые надеж- 
ды вы связываете с компаниями "1С" и "Никита". Впрочем, геймеру на самом деле 
плевать, кто разрабатывает, а о потенциальных возможностях ему судить вообще очень 
сложно, поэтому этот график — скорее рейтинг известности и долговечности, чем 
"надежд" как таковых. 

Судя по нашим результатам, наиболее ожидаемые игры при этом — "Петька и Ва- 
силий Иваныч спасают галактику" (21%) и "Всеслав Чародей" (18%). Так что... Пого- 
ворим-ка лучше о вашем "железе"! 

О вашем компьютере 

Надо отдать вам должное: ваш компьютер идеально "заточен" под игрушки. В нем 
16—32 мегабайта ОЗУ (86%), процессор Репііит ММХ, 133 и выше (61%), а "четве- 
рок", дорогие друзья, у вас уже не осталось — никак не больше 5%! И это правильно. 
Само собой, вы работаете под "странной" ѴѴІпаоте 95 (а подо что еще сейчас бывают 
игрушки?!) — 73% и изредка — под 008 (20%). 

Правда, с графическими ускорителями дело у вас обстоит так себе: только 19% 
наслаждаются играми по Радовскому, причем принципиально предпочитают Оіатопа' 
Мопзіег 30 (62%). Впрочем, у вас все впереди: 71% читателей твердо намерен про- 
извести апгрейд компьютера в этом году. 

Вот и производите! А мы займемся своим делом: проведем лотерею и разошлем по 
нашей необъятной Родине подарки тем, кого так любит слепая Фортуна, водившая 
нашей рукой над пачкой анкет... 

Впрочем, секундочку, совсем забыли ска- 
зать... Вы знаете, сколько читателей .ЕХЕ, 
отказавшись от услуг больших и малых оте- 
чественных и западных производителей 
компьютеров, самолично собрали своего 
железного друга? Не знаете?! Пожалуйста 
— аж 29%. Диаграммка прилагается, лю- 
буйтесь, вы — форменный Самоделкин! За 
что и любимы... 



Ваш компьютер собран... 

'"'''■«ЩИ 26% 



Ш Самостоятельно 

□ крупным российский прои звони теп ем 



■ Ведущим мировым разоаботчтон лаіпеТ 
□ Мелким российским проимопителем 



Карпеченко Николай (Красный Супин) — игра Егазег ("Электротех Мультимедиа"). 
И последний приз — 30 часов бесплатной работы в Интернете — от московского Іпіегпеі- 
провайдера ОВ.С. Здесь мы не смогли быть до конца объективными и выбирали призеров толь- 
ко среди москвичей, уже имеющих модемы. Полагаем, нет смысла объяснять, почему! 
Вот они, новые пользователи Интернета: 

Азиков Игорь, Потапов Иван, Назимкин Денис, Предан Петр, Волков Юрий, Кар- 
донский Дмитрий, Маслов Константин, Поляков Юрий, Милованов Дмитрий, Ко- 
зинов Игорь. 



(НАШИ СПОНСОРЫ 


) "Теле-Сервис МС" 


"1С" 


"Электротех Мультимедиа" 


"Амбер" 


Агіѵапсеа' Сгаѵіз 


"Дока" 


Аигіс Ѵізіоп 


"Мультимедиа Клуб" 


оке 


"Никита" 


8оП СІиЬ 



Андрей Хон (Новосибирск) — игра Брасе НШк ("Электротех Мультимедиа"). 

Белобородое М. (Иркутск) и Каркачевич Сергей (Владивосток) — игра "Третий Рим" ("Дока"). 

Кожаев Вадим (Оренбург) — игра \Л/іре'0и! ("Электротех Мультимедиа"). 

Низаметдинов Тимур (Москва) — игра ьогРз о( Мадіс ("Электротех Мультимедиа"). 

Фурсов Александр (Киселевск) — игра МаРзрасе (Аіяіс Ѵізіоп). 

Ким Александр (Иркутск) — игра ЕхсаІіЬиг ("Электротех Мультимедиа"). 

Груздев Антон (Нягань), Урбанович Д. (Красноармейск), Ульзутуев Евгений (Янтарный), 

Васильев Сергей (Камышин) и Дерюгин Анатолий (Москва) — настольная ролевая игра 

"Магический Меч" ("Мультимедиа Клуб"). 

Супрунов Дмитрий (Краснодар) — игра 2.А.В. (Аигіс Ѵізіоп). 

Полиараниди Далис (Новороссийск) — комплект из четырех мультимедийных энциклопе- 
дий ("Электротех Мультимедиа"). 

Дымников Александр (Владимир) — игра "Приключения Кота в сапогах" ("Электротех Муль- 
тимедиа"). 

Каторин Денис (Северодвинск) и Рожин Андрей (Новосибирск) — игра "Международный 
чемпионат Ралли" с дополнительными трассами ("Дока"). 

Квашнин Денис и Стенин Николай (Екатеринбург) — игра "Киеко и Потерянная ночь" ("Дока"). 





Соѵег ЗЬогу 
Ѵапдегз Аге Неге! 

Ѵалдегз, уеі апо(Ьег дгапсііозе Виззіап ргоіесі (Ьа( ѵѵе Ьаѵе 
ТоІІоѵл/есі зіпсе Из іпсерііоп, із (іпаііу Иеасііпд (ошгйз зіоге 
зЬеІѵез. Оеѵеіорео 1 Ьу К-0 ЬаЬ, а Каііпіпдгай-Ьазеа' аѵгагсі 
ѵѵіппіпд датез сіеѵеіорег, Йіі8 іпдепіоиз тіх о( айіоп апсі 
асіѵепіиге м/іІЬ ВР6 еіетепіз із іп Тасі а зітиІа(ог о( (Ье 
Іі(е о( Ѵапдегз, іііе сгеаіигез (Ьа( іпЬаЬК а мюпсЫиІ апсі 
ипргесІісІаЫе 30 ипіѵегзе апй йгіѵе ѵѵеггсі тесіпапігесі 
ѵеііісіез. Кз ѵохеі дгарііісз епдіпе із регГесІ (ог сгеаііпд 
30 Іапсізсарез. Сепегаіесі ѵѵі(Ь (Ье изе о( Ьотетайе 
Зигтар АВТ ІесМпоІоду, і(з тар із а ріесе о( агі. ѴѴе аге 
(азсіпаіесі ѵ»Ші і(з зиггеаІіз(іс Ьеаи(у апсі датеріау. Оиг 
(іпаі геѵіе» о( (Ьіз дате із уе( Іо соте. Неге ѵѵе о((ег уои а 
тоз( сотргеЬепзіѵе іпігойийіоп (о (Ье тМ о( Ѵапдегз 
апсі ап іп(егѵіеѵѵ \л/і(Ь Из сіеѵеіорегз. 

ЗЬгаЬеду 

Зргіпд із сші (Ьеге апй же аге (ігеа 1 о( Х-СОМ сіопез апсі 
о(Ьег Ьгаіп-(ѵѵіз(іпд з(га(еду з(и(( (Ьа( изей (о Ье (ип іп 
ѵѵіпіег. ѴѴе тапі (о ріау зоте(Ьіпд тоге айіоп-Ііке, зисЬ 
аз Сотташіоз: ВепіпсІ ІІіе Епету Ыпез, Ьу Руга Зіисііоз/ 
Еісіоз Іпіегайіѵе. Из оето ѵегзіоп зе(з а пеѵѵ зіапсіага' гаг 
(Ье депге пісЬе о( Іасіісаі ас(іоп апгі о((егз ехсеііепі 




датеріау. 6геа( геаіізт о( сіеіаіі іп дгарЫсз апа 1 ЬеМаѵіог! 
Зиттег із доіпд Іо Ье Ьоі! 

йоп Саропе, Ьу Вуіе ЕпсЬапІегз ОУ, ЗпоѵѵЬаІІ Іп(егас(іѵе/ 
1 С, із а Виззіап гетаке о( ап оісі 8-Ьі( соіог РіппізЬ опііпе 
дате ЬедаІ Сгіте. Весігаѵѵп іп НідЬ Соіог, ѵѵШі ехсеііепі 
іагг тизіс айаео 1 , (Ье дапдз(ег ѵѵогісі о( СЬісадо 1932 
Ьесате тоге соІогТиІ апй а((гас(іѵе. А((ег сотрІе(іпд 
зіпдіе— ріауег тіззіопз йопЧ (огде( (о изе і(з роѵѵегіиі 
тиіііріауег сараЬІІКІез -(Ьа('з \л/Ьеге (Ье (ип зіагіз! Виззіап 
Іп(егпе( зегѵегз аге геайу (о ѵѵеісоте Ма(іа Татііу 
тетЬегз. 

АсЫоп 

Негеііс II із адаіп іп (Ье сЬаіІз о( ирсотіпд (і(1ез, опіу (Ьіз 
(іте (Ье дате із доіпд (о геасЬ а ЬідЬег асііоп апсі аг(із(іс 
огЬі(. ТЬіз (ЬігсІ-регзоп ас(іоп-зЬоо(ег ѵѵі(Ь тадіс зреііз, 
еІетеп(з о( асіѵепіиге апгі а (іеа(Ьта(сЬ «/ІІІ Ье сотрІеЫ 
Ьу СЬгіз(таз. Веасі аІІ аЬои( і(з аг(із(іс апсі датеріау 
Ьеаи(іез іп ап ехсіизіѵе іп(егѵіе\л/ Вгіап РеІІеІіег Ваѵеп'з 
ІеасІ сіезідпег, даѵе (о .ЕХЕ. 

ТЬе Йето о( Резсепі: Ргеезрасе. ТЬе Сгеаі Шаг, Ьу ѴоІКІоп, 
зЬоѵѵз (Ьа( (Ье гіеѵеіорегз Ьаѵе з(ио , іес ! м/еІІ (Ье Іеззопз о( 
(Ье тоз( гесеп( зирег Ьі(з о( (Ье депге. ЕхсеІІеп( дгарЬісз, 
еазе о( соп(гоІ апо 1 аз(оипсІіпд геаІіз(іс еКес(з! Таке (Ье 
Ьез( (гот (Ье Ьез( апа 1 таке і( Ье((ег! 

Рогзакеп. Ьу РгоЬе/АссІаіт, із а (гіитрЬ о( тіпітаІіз(іс 
рЫІозорЬу (Ьа( опіу ЬідЫідЬ(з і(з (ап(аз(іс датеріау. Еѵегу 
іпсЬ о( Из 30 шгісі із зсгеатіпд (ог ас(іоп. А 30 ассеІега(ог 
таке і( а (гіитрЬ о( зресіаі е((ес(з апсі а іоу о( соіог 
апсі ІідЬ(. СотЬтеа 1 \л/і(Ь зйагіу 30 дгарЬісз зрееа 1 апсі 
(есЬпо тизіс, і( такез а дгеа( епіоутеп(. Оиг СЬоісе! 

Топіс ТгоиЫе. Ьу ЫЬі Зой, із а (азсіпа(іпд зіогу о( ЕсІ, ап 
ипіиску зрасе (гаѵеіег, ѵѵЬо шз зеп( ои((о Ьаѵе ап іпсгеаІЫе 
асіѵепіиге а(1ег Ьаѵіпд а зір ои( о( а сап о( (опіс. Уои опіу 
пеесі (о Ьеір Ьіт (о зигѵіѵе іп (Ье ипігіепсііу епѵігоптеп( о( 
ап аііеп рІапе(. Із (Ьіз дате ѵѵогІЬ аІІ о( і(з Ьеаѵу Ьагсіѵѵаге 
сіетапсіз? Оиг геѵіеѵѵег зауз уез апсі ргеа1с(з ТТ із доіпд (о 
Ье (Ье Ьез( агсасіе о( (Ье уеаг. Оиг СЬоісе! 



Іпсотіпд Ьу Ваде Оатез, із апо(Ьег (ез(ітопу (о (Ье ахіот 
(Ьа( агсасіе із а Ііѵіпд депге. К оНегз а дгеа( ѵагіеіу о( 
тіззіопз \д/і(Ь доой соп(гоІз апо 1 тиКірІауег сараЬІІКіез. А 
ѵѵіппіпд сотЬіпа(іоп о( дгеа( датеріау апсі (еггіііс 
дгарЬісз! Оиг СЬоісе! 

Асіѵепъиге 

Піапа Поиде, Ьу ВІаск Огадоп, із а ѵегу роШіКаІІу 
іпКоггеК( рго(ез( адаіпз( сопзегѵа(іѵе 1аз(ез (ЬгоидЬ ап 
а((етр( (о рагосіу аІІ роззіЫе дате депгез. Аге зех апа 1 
ѵіоіепсе а (гие Ьо((от-Ііпе о( а соттегсіаі зиссезз? 
\Л/Ьа( аге (Ье Ііті(з о( Ьитап з(иріа'і(у? ЕКЬег шау уои 
аге (о ехрегіепсе апо(Ьег сЬаІІепде (о (Ье (аз(ез апа 1 
тогаіз о( зосіе(у. 

0( идМ апй йагкпезз: ТЬе РгорЬесу, Ьу ТгіЬаІ Огеатз/ 
Іп(егрІау, із а роогіу ітріетепіесі айетр( (о геіпѵеп( (Ье 
депге о( ааѵепШге. ВеаИіте, "а(тозрЬеге", апо 1 пісе 
дгарЬісз ѵѵіІІ по( таке (Ьіз сіиіі апа 1 атогрЬоиз ехегсізе іп 
гесІе(іпіпд (Ье депге тоге рІауаЫе іп сотрагізоп \д/і(Ь доосі 
оісі сіаззісз. 

ВІаск ОаИІіа, Ьу Таке 2, оКегз ап еріс ас1ѵеп(иге ѵегу 
гетіпізсеп( о( Віррег, опіу тисЬ ітргоѵесі. Топз о( рипіез 
(соиіо 1 Ье тоге ІодісаІ Ьи( ѵге ргоѵісіе а сЬеаІ Ііз(), дгеа( 
30 а(тозрЬеге апа 1 рІеп(у о( ѵісіео таке і( а геаі асіѵепіиге 
дате. ѴѴІ(Ь тоге риггіе/датеріау іп(едгі(у і( соиій Ьаѵе 
Ьееп Оиг СЬоісе! — 

Вугапііпе: ТЬе ВеІгауаІ 3(огт(гоп( 3(исііоз/Оізсоѵегу 
СЬаппеІ МиНітесІіа, айсіз іп(егас(іѵе апсі есіисаііопаі 
азрес(з (о (Ье (гасШіопаІ ѵіоео айѵепіиге. Уои шиІсІп'( (іпсі 
а ЬеНег ѵійео диісіе (ог уоиг пех( (гір (о Із(апЬиІ. 

ОезрКе аІІ (Ье аоѴеіІізіпд (изз апа' ЬеаиІКиІ зсгеепзЬо(з, 
Зіагзііір Тііапіс, Ьу ТЬе Оіді(аІ ѴІІІаде/Зітоп & 5сЬиз(ег 
Іп(егас(іѵе, ішпей ои( (о Ье а гЛзарроіп(теп(. ТЬе ге(игп 
(о (ех( іп(ег(асе Ыей (о геѵіѵе (Ье ааѴеп(иге. К із тегеіу а 
соііейіоп о( сіиІІ риггіез іп а Ьеаи(і(иІ ѵѵогіа 1 о( Ьгаіпіезз 
гоЬо(з. 

РРСЗ 

А пеѵѵ іпз(аІІтеп( іп (Ье сіаззіс зегіез МідЫ апй Мадіс VI: 
ТЬе Мапгіаіе оі Неаѵеп, Ьу ѴѴогІа 1 Сотри(іпд/300, 
зЬоѵі/з »Ьа( а ІгасіКіопаІ "риге" ВР6 зЬоиІсі Ье ѵѵі(Ь а дгеа( 
датеріау апа 1 пісе ітрІетеп(а(іоп. А сіаззіс ехатріе о( 
(Ье сіаззіс депге. Оиг СЬоісе! 

Нагсіѵѵаге 

А((ег (ез(іпд (Ье Іа(ез( 440ВХ то(ЬегЬоагс!з оиг (ез( ІаЬ 
ге(игпесі (Ье (оііожіпд гезиКз: Оиг СЬоісе! доез (о АЗЦ8 
Р2В, ЗресіаІ Ргіге апсі Вез( Виу до (о АВІТ ВХб. 



Эксклюзивный распространитель журнала «Вате, ехе» 
ЗАО «Компьютерная пресса» 

Е-пгаіІ: кргез$а@сотриІепа.ги 



Фирмы, в которых вы можете приобрести наш журнал: 
МОСКВА 

Оптово-розничная продажа — фирма «ЛОГОС-М» 

Торговые точки фирмы «Глобус» в метрополитене 

Киоски агентства «Метропресс» 

Киоски «Роспечать» 

Киоски фирмы «Центр Прессы» 

М-н «Библио-Глобус», ул. Мясницкая, д. 6, шѵѵ.ЬІЫіо-дІоЬиз.ш. 



Торговые точки в супермаркетах и мелкооптовая торговля — фирма 
«МААРТ» 

Торговые точки фирмы «Метрополитеновец» в метрополитене 
Торговые точки фирмы «Сегодня Пресс» 
Оптовая продажа — фирма «Роспресс» 
Оптовая продажа — фирма «Возрождение», 
Оптовая продажа — фирма «Спрос-КонфОП» 
Компьютерные салоны фирмы «КомпьюЛинк» 



РОССИЯ 

ООО «Пресса» 



г.Архангельск, т./ф. (8182) 23-92-03 



ИЧП - Зрго» 



Астрахань, т./ф. (8512) 24-6345 
ТОО НПП «Алтай-Компьютер-Сервис» 



г.Барнаул, т./ф. (3852) 24-3531 



Компания «Ралма» 



г.Владивосток (4232) 46-25-І 



ЗАО «КП-Владимир» 



г.Впадимир, т. (0922) 22-25-38 



ООО «КК КРИСТА» 



г.Волгоград, т./ф. (8442) 34-2463 



ООО «БИТ» 



г.Воронеж, т. (0732) 71,-19-12 



СКВ «Контур» 620017 



Екатеринбург, т. (3432) 51-1893 

ТОО «Агентство Газеты в Розницу» 

г. Екатеринбург, т. (3432) 53-84-34 
ООО «Сегодня-Пресс-Байкал' 



г.Иркутск, т. (3952)28-1952 



НИР «САН» 



г.Казань, т. (8432) 75-5615, ф. (8432) 75-3979 
Производственное объединение «Прогресс 



г.Казань, т. (8432) 38-7175 



ОРТ-Трейд 



т.Кемерово.т. (3842) 21-34-11 



ТОО «Ласка Лтд» 


«РИС-Р» 


Подписка и доставка курьером 
в Красноярске, т. (3912) 27-2324 
ООО «Софтинком» 


г.Ростов-на-Дону, т. (8632) 28-0985, 
ф. (8632) 28-5044 

ЗАО «КП-Ростов» 


г.Магнитогорск, т. (3511) 32-5491, 
ф. (3511) 32-3883 

АОЗТ «Урал-Лабтам» 


г.Ростов-на-Дону т. (8632) 32-43-51 
ООО «Метропресс» 


г.С.-Петербург, т. (812) 316-5849 
ЗАО Издательский дом «Наш мир» 


г.Миасс. т. (35135) 3-2734 

АКП «Арктика» 


г. Смоленск, т./ф. (08122) 2-05-56, т. (08122) 3-4720 
ИРА «КП-Ключ» 


г.Мурманск, т. (8152) 47-39-98 

ООО «Фрам» 


г.Сгаврополь, т. (8652) 32-71-27 
ООО Компания «Технотрейд» 


г.Новосибирск, т./ф. (3832) 21-29-47 

ОАО »НЭТА» 


г.Сургут (3462) 22-59-47 


г.Новосибирск т.(3832) 46-05-05 

ТОО «КАТЕК» 


ООО «Оргтехника» 

г.Сургут (3462) 22-50-44 
ЗАО «Компания Компьютер-Сервис» 


г. Обнинск, т. (08439) 673-78,609-17 
ОООО «Домашний компьютер» 


г.Тюмень, т./ф. (3452) 36-7784 

ИЧП «Все для Вас» 


г.Омск, т. (3812) 65-77-27 
ООО «Компьютерный учебно- 
демонстрационный центр» 


г.Тюмень, т. (3452) 33-6182 
ООО ТД «Мозаика» I 


г.Омск, т. (3812) 54-79-36 

ООО «Домино» 


г.Ульяновск (8422) 31-46-59 1 
ООО ПКФ «Клио» 1 


г.Пермь, (3422) 64-79-04 

НПП «Технолинк» 


г. Челябинск, т./ф. (3512) 65-2029 1 
«СоФт-Эйс» 1 


г.Пенза, т./ф. (8412) 55-9813 

Фирма «Материк» 


г.Чебоксары, с (8352) 22-60-22 1 
«Эльф Софт Технологии» 


г.Петропавловск-Камчатский, т. (4152) 11-00-35 


г.Якутск, т (4112144-61-76 ■ 



БЕЛАРУСЬ 

ЗАО «Бел.КП-Пресс» 



г.Минск, г. (0172) 31-24-78 



ИК ООО «РЗМ-инфо» 



г. Минск, т. (0172) 70-4170 
«Союзпечать»: гг. Брест. Витебск, Г тмель, 
Гродно, Могилев 



УКРАИНА 

«Киевская Служба Подписки» 



Киев. Подписка и доставка курьером по Украине 
Подписной каталог бесплатно, г. (044) 245-2696. ф. 

(044) 212-0846 



ПРИГЛАШАЕМ К СОТРѴПНИЧЕСТВѴ 
ОПТОВЫЕ И МЕЛКООПТОВЫЕ ФИРМЫ, 
ЗАНИМАЮЩИЕСЯ РЕАЛИЗАЦИЕЙ 
ПЕЧАТНОЙ ПРОДУКЦИИ, А ТАКЖЕ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ ФИРМЫ, ИМЕЮЩИЕ 
РОЗНИЧНЫЕ САЛОНЫ 
И ТОРГОВЫЕ ЗАЛЫ 



Подписаться на журнал «Сате.ЕХЕ» 
можно в любом отделении связи России и 
СНГ по Объединенному каталогу 
«Подписка-98». 
Стоимость подписки 
на один месяц - 12 рублей 

(без учета услуг 
местного отделения связи). 

Подписной индекс — 41825 



г 




Подписной индекс 41825 по Об ъединенному каталогу "Подписка-98" 



Куда„ 
Кому_ 



(почтовый индекс) 



Министерство связи РФ 
АБОНЕМЕНТ на журнал 



\ 41 825 \ 



САМЕ.ЕХЕ 



| количество 
I комплектов 



на 1 998 год по месяцам 





3 


4 


5 




г 1 




г 1 


ю\ 1і\і2 


1 | 2 
















пТ 



Куда_ 



(почтовый индекс) 



Кому_ 



(фамилия, инициалы) 



ПВ 



место 



литер 



Поставочная 
карточка 



на журнал 



41825 



САМЕ.ЕХЕ 



стои- 
мость 



подписки 
пере- 
адресовки 



- руб. 
-руб. 



кол-во 
комлек- 
тов 



на 1 998 год по месяцам 



1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 



























епіегіаіптепі 



РІІЗЗІАЫ 

ПЕѴЕЮРЬПЗ 




Г 



1С 

Мозсоѵѵ 



1С Сатез Оіѵізіоп із а ран оГ 1С Сотрапу - а 
ргіѵаіеіу о\ѵпес1 сотрапу \ѵкЬ оѵег а 150-етрІоуее 
згаГГ, Гоипоео" іп 1991 Гозресіаііге іп ШзігіЬиСіоп, зир- 
рой апсі оеѵеіортет оГ зоГі\ѵаге апсі оаіаЬазез аз 
\ѵе11 аз іп рііЫізЫп§ апсі сПзггіЬиііоп оГ паііѵе апсі 
Гогеі§д тиігітесііа апсі §ате Ікіез. 1С Сатез Оіѵі- 
5Іоп \ѵаз Гогтесі Іп еагіу 1 997 іо езшЫізЬ 1 С аз [Ье 
1еаш'п§ оеѵеіорег оГ [Ье §ю\ѵіп§ Яиззіап §атез таг- 
кег. апсі іп РеЬгиагу оГ 1997 \ѵе епіегесі іто а рагс- 
пегзЬір ѵѵісЬ 5по\ѵЬа1І ІпіегаспѴе го Ьгіп§ го гНе таг- 
ке[ а \ѵЬо!е Ііпе оГ §атез Ьазесі оп іЬе ипідие ипі- 
ѵегзе сопсерг. оГ г.Ье зшсИо: гпе Ііпе із Гкіесі СЬгопІсІез 
оГТіте, апсі гЬе Гігзі г.Ше, Ѵзезіаѵ Тпе ѴѴагІоск: Сіап 
оГ Ога§отіг, із [о Ье геіеазесі іп 4098. ТЬе пехг. ііііе 
Ггот г.Ье Ііпе, Копишь Атиіеі оГ Эга§оп, із оеѵеі- 
оресі Ьу оиг іп-поизе іеат апсі із зеЕ Рог геіеазе іп Ше 
зате сіте аз \ѵе!1. ТЬе Шіггі СЬгопісІез Гкіе, Мегсигу- 
8: МеІііп§ ЗЬасІошз, із сіеѵеіоресі Ьу 5по\ѵЬа11 Ігкег- 
асііѵе апй \ѵі!1 Ье геіеазесі іп 3099. 

ШІМС: 

Атиіеі оі Огадоп 




Тпе шШ о1 Копипд із ЯШ тіЬ аІІ кіпдз оі топзіегз апб 
тадісаі сгеа(игез ігот Яиззіап апсі Зсапдіпаѵіап Іоік-іаіез 
оі Ше еагіу сепіигіез. 

Когшп§: Атиіеі оГ Эга§оп із а ШаЫо-Ііке ЯРС зег 
Іп Зсапсііпаѵіа апсі Еазсегп Кизніа оГ г.Ье VII" 1 сеп- 
Гигу. ТЬе §ате із ЬазесІ оп [Ье Спгопісіез оГ Тіте 
ітіѵегзе сопсер! апй СеІІз а зіогу оГ гЬгее іттогіаі 
Негоез \ѵпо спа11еп§е ГЬе ро\ѵег оГ гпе Кеерег оГ Ати- 
Іег. апсі Ьіз Эга§оп: Ьгаѵе Ѵікіп§ Егік, гаііопаі апй 
саип'оиз Вутагкіпе МікЬаІІ апсі ѵѵіісі 51аѵ ЗіІѵеплюІГ 
П§Ьг. \ѵкЬ еасЬ огЬег Гог согкгсі оѵег Гпе апсіепс Тіап 
аггіГасг гЬаі §іѵез ііз о\ѵпег §геаг рошег ог зисісіеп 
аеаіЬ, \ѵЫІе [Ье \ѵог1с! оГ Копип§ Із Гіііесі \ѵкЬ аІІ 
кіпаз оГ топзГ-егз апсі та§ісаІ сгеаіигез Ггот Киз- 
зіал апсі Зсашііпаѵіап Гоік-іаіез оГ ГЬе еагіу сепш- 
гіез. А шіое гап§е оГ рге-гепаегео' сЬагасіегз апсі саге- 
ГиІГу ргерагесі тарз аікпѵз ріауегз го геасН іНеіг §оа1 
іп тапу сІіГГегепг ѵѵауз, сотріеііпё поп-Ііпеаг яиезіз 
апсі 5еекіп§ гЬеіг ѵегу о\ѵп \ѵау Іо іпе Саѵе шНеге 
гЬеу ѵѵііі Ьаѵе Ю Гасе опе оГ іЬе Іазі: Ііѵіп§ Эга§оп5. 



Ѵигі МігозИпікоѵ, 
Неасі Сатез Ьіѵізіоп 

1С Сотрапу 

51, М. вгигіпзкауа, РО Вох 64, 123046 

пиззіл 

ТеГ +7 (095) 253-8209. 253-4643, Рах: +7 
(095) 253-0966 

ЕтаіІ: тіги@1с.ги, МеЬ: Шр://шѵлѵ. 1с. ги 




ЕьестроТЕСН 



1Е 



ѵи и \ X і ѵи с Ъ і а 



Мозсоѵѵ 

ЕІесСгоТЕСН Миігітесііа \ѵаз Гоипйей іп 1993 аз 
РС СВ-ЯОМ зресіаіізі: хѵЬоІезаІег/іІізігіЬиГог сот- 
рапу, \ѵкЬ іЬе сіеѵеіортепі сііѵізіоп ог§апігес1 іп 
Аргіі оГ 1997. ѴѴе Ьаѵе атЬкіоиз ріапз ю сіеѵеіор 
ГЬе тозГ іппоѵаНѵе апсі Ьезг-диаіку сіііез. ѴѴісЬ 
зігоп§ іп-Ьоизе сіеѵеіортепг сеат апй іп соІІаЬога- 
Еіоп \ѵігЬ ГЬе 1еас1іп§ Н.и5зіап §ате сіеѵеіорегз, іЫ 
сотрапу із аігеасіу \ѵогкіп§ оп [Нгее рго]еаз Іо Ье 
геіеазесі іп 1998/1999. 



ЕІІВА8ІА: 

Аросаіурзе 



ІѴ$ 1999... БоиіЬегп ЗіЬегіа Ьесотез гНе зсепе 
оГ а Гегосіоиз Ьаггіе Ьес\ѵееп Гоиг зирегроѵѵегз - 
Киззіа, іЬе 115А, СЬіпа апс! [Ье ІІпІПесІ АгаЬ Зіаіез. 
Уои ріау а ріаіооп соттапсіег іп гНе еуе оГ 1Ье 
зсогт, гезропзіЫе Гог іЬе ПГе оГ еѵегу зоісііег. Ап 
е1есггіГуіп§ сотЬіпаГіоп оГ Гассісз, го1е-рІауіп§ 
§ате апсі асіѵетиге. 30 іеггаіп Ьиік изіп§ ѵохеі 
гесЬпоІо§у. Міписе Ьіо§гарЬіса1 гіаіа апсі іпсіі- 
ѵісіиаі сЬагасіегІ5Сісз Гог еѵегу зоШіег - еасЬ 
5оШіег'з іпёіѵісіиаіісу із тоге гЬап а зеі оГ с!і§і- 
іаііу сІеГіпес! сНагасіегІзіісз, к іпсіигіез Гатііу гіез 
апсі ГгіепсізНІрз Ьег\ѵееп зоШіегз. Биік-іп тар-есіі- 
гог а1Іо\ѵІп§ іо сгеаіе уоиг о\ѵп тіззіопз. Огі§і- 
паі ѵісіео сіірз апсі §а!ѵапігіп§ госк тизіс. Риіі 
пеГ\ѵогк зиррогс. 

ТНЕ ВЕЗТІАКѴ 

КеаІ Еіте зі:гаіе§у \ѵігЬ зігоп§ айѵетиге еіетепіз. 
Ап огі§іпа! Гапсазу шогШ, \ѵкЬ ісз о\ѵп Іаѵѵз, шіез 
апсі [гадкіопз. Ма§іс ріауз а §геаі: гоіе, апсі Неге іс 
із ипідие Гог еасЬ 5ресіез. Етегіп§ ВезГіагу, уои сап 
Іоіп опе оГ гЬе §геаг апітаі сіапз апсі П§Ьг Гог Ше 
ѵіссогу. ЕІаЬогаЕе поп-Ііпеаг ріос \ѵкЬ а §геаі пит- 
Ьег оГ роззіЫе епсііп^з, 12 го 80 тіззіопз (о ГіпаІ 
ггіитрН, сіерепсііп^ оп спе р!ауег'з регГогтапсе. 

Кеѵоіисіопагу Гиіі 30-зігаіе§у : регГесі 30 
\ѵогШ, Іпс1ис1іп§ ЗЭ геггаіп, 30 Ьиі1сІІп§5 ало" 30 
ипкз, эееп гНгои§Ь а \ѵіс!е-ап§1е сатега \ѵіШ го- 
Еаііоп апсі ѵіеи' ап§1е оргіопз. Ыашгаі еГГесіз 
іпсіисіе §гаѵігу, \ѵіпс1 апа" ѵѵеаіЬег ГасГогз. Риіі 
пеі\ѵогк зиррогі. 



ТЬе Везііагу із а геѵоіиііопагу ІиІІ 30 зігаіеду; Ьезі гипз 
тіі) 30-ассеІега!ог. 



Маіаіу Моізеепкоѵа, 
Рго]ес1 Мападег 

ЕІесІгоТЕСН МиШтесііа 

Теі: +7 (095) 234-5690, +7(095) 928-303 1 

ЕтаіІ: паІа!у@еІесігоіесп.ги, ѴѴѳЬ: Шр:// 

тѵѵѵ.еіес!го!есп.ги 




Мозсоѵѵ 

Мкка ий Із а Киззіап сіеѵеіорег апсі риЫІзЬег оГ 
сотриіег §атез апсі есіиіаіптет рго§гатз зіпсе 
1991 \ѵііЬ оѵег 30 етріоуеез. 

8ІХТН 0ІМЕН5І0И 

Опсе ироп а Гіте гЬеге ѵѵаз ап огсііпагу 15-уеагнз1сі 
§іг! патед Оагуа. Опе огсііпагу тогпіп§ зЬе ѵѵоке ир 
апй Геіі \ѵіп§5 оп пег Ьаск. ТЬе \ѵіп§з ѵѵеге по! іта§і- 
пагу Ьиг геаі Ьее \ѵіп§з! ТНе Гігзг Ога§опПу зЬе Ьар- 
репесі [о тееЕ іоій Ьег сЬас сЬІ5 ггапзГогтаи'оп \ѵазп'г 
а агеат ЬиГ зітріу а гурісаі ргасгісаі (оке оГ гГіе еѵіі 
Зогсегег \ѵНо Ііѵесі іп ап оісі Ьоизе пеаг гпе Гогезг. Опіу 
гНе Зогсегег'з зесгеі: Нісісіеп рогіоп соиісі Ьгеак іНе зреіі. 
Іп огсіег го Ппй (Ье рогіоп, Меаагуа гЬе Ьее (Оагуа) 
Ьаз № ѵіе\ѵ гГіе \ѵогЫ ю \ѵЬісН зЬе \ѵаз ассизготесі 
Шгои§Ь ШГГегепі еуез, Іеагп іо Ну апсі ехріоге гГіе 
зтаііезг Ыоокз апсі сгаппіез оГ сЬе Ьоизе. 5Ье 
тееі іНе гіпу ІпЬаЬігатз оГ [Не Зогсегег'з Ноте апсі 
Ьеір гЬет оѵегсоте зегіоиз ргоЫетз. 



ІВОИ 8ТКАТЕСѴ 

АПег Ше Аг§из Згайоп геЬеІІіоп \ѵаз риг сіоѵѵп, гЬе 
епзиіп§ геіагіѵе реасе сіісі пог. Іазг Іоп@. ТЬе Тгасіе Ьеа§ие, 
5Іерріп§ ир іНе агтз гасе, Ье§эп ехрегітетіп^ \ѵі[Ь 
\ѵагЬо(5. ТЬе ЕгаІпіп§ §гоипс1 сЬоБеп \ѵаз а зтаіі ріапег 




Іп огбег (о зигѵіѵе, \Ье Ьею тизі тизіег Ыз гезоигсез (о 
сзріиге епету ті, ШизІпаІ апб зсіепііііс іпзіаііаііопз. 

Іп а 1іп1е-кпо\ѵп зсаг сіизіег ѵегу ііке [Ье сиігіѵаіео! ріапеіз 
оГ гЬе Сгееп Кіп§. ТЬе аіт оГ гЬе Ьеадие'з \ѵагЬоі. ех- 
регітепіз \ѵаз Ю ир§гаае ГЬеіг соііессіѵе гасіісаі апё 
[есЬпоІо§ісаІ П§Ьгіп§; сараЬШй'ез. ТЬе тіззіоп: Ііткесі 
тШгагу-ІпсІизігІаІ ехрапзіоп. Іп ог<1ег со зигѵіѵе, гЬе Ьего 
тизі тиБІег Ьіз гезоигсез ю саріиге епету шаг, Ыиз- 
Ггіаі апй зсіепііГіс іпзгаііагіопз. Не тизс таке зсіепсіПс 
с!І5соѵегіе5, сіеѵеіор апсі тіпе тіпегаіз, сгеаіе пе\ѵ кіпоз 
оГ \ѵеаропз Ьаѵіп§ айѵапсегі агаНсІаІ іпгеШ§епсе ала" 
сопггоі ^оирз оГ ѵѵагЬоіз аз ѵѵеіі аз еп§а§е Іп опе-оп- 
опе Ьапіе. ТЬе пе\ѵ "Ігоп ЗІгаГеёу" Геаіиге аі!о\ѵ5 сЬе 
ріауег ю сопсгоі сЬе Ьапіе гасгісаііу аз ѵѵеіі аз зггаГеді- 
саку, екЬег Ггот а ГігзС-регзоп ѵіе\ѵ ог ѵіа а сатега 
\ѵЬісЬ сап Ье зеі ир апулѵЬеге Ье ѵѵізЬез. ТЬе ріауег 
гЬиз сап іззие ргесізе соттапсіз апсі зі§паІ5 со іЬе 
\ѵагЬо[з шііЬіп ЬІз ѵіе\ѵ. Могеоѵег, тикіріауег §атез 
сап Ье ріауесі шііЬ ир іо 8 ріауегз. 



'опЬасЬ ІпІогтаЫох 




Еидепе Ьотко, 
ЕхесіЛіѵе Оігесіог 

ШШ ш 

1А Коіотепзку ргоегб Мозсоѵ/ Пиззіа 1 15446 
Теі. +7(095) 11 5-9777. Еах +7 (095) 1127094 
Етаіі: ѵѵеІсоте@пікііа.ги ] 
Ѵ^еЬ: Шр://ѵлѵѵѵпіШа.ги 



Мозсоѵѵ 

ЫіѵаІ Епгегсаіптепс \ѵаз Гогтесі іп 1996 апсі \ѵав 
сопігасгесі Ьу Вика Епіеггаіптет іо сіеѵеіор а пе\ѵ 
ЯРС §ате \ѵкЬ КТ5 Геаіигез - АІІосІз: ЗеаЫ Му5- 
Іегу, \ѵЬісЬ ѵѵаз риЫізЬесІ іп Киззіа Ьу 1С Сотрапу 
іп Аргіі 1998. АН (Ье 16 тетЬегз оГ ІМіѵаГз сіеѵеі- 
ортепс геат аге Сгиіу сіеѵосегі но сотригег §атез. 
Ыіѵаі рго§гаттегз аге ехреігз Іп сіеѵеіоріп^ огі§І- 
паі гесЬпо1о§іез апсі игі1ігіп§ соттегсіаііу аѵаіі- 
аЫе НЬгагіез. Агіѵапсесі 30 іесЬпо1о§іез, аз \ѵеіІ аз 
ігасікіопа! апітагіоп I;есЬпі^иез, аге изесі Ьу ИіѵаІ 
сіезідпегз со сгеаіе зіиппіп§ §гарЬісз. Сиггетіу, Ыіѵаі 
Епіеггаіптет розкіопз кзе!Г аз а оеѵеіорег оГ зсаіе- 
оГ-іЬе-агт §атез Гог ЬосЬ Яиззіап апсі Ітегпагіопаі 
тагкеіз. 

АИ008: 

Зеаіесі Музіегу 

АПосІз: Зеаіесі Музгегу тег§ез 1\ѵо таззіѵеіу оѵег- 
□"еѵеіореа 1 §епгез, патеіу ЯРС апй геаі-ііте зігаі- 
е§у. ТЬе гезик із а §ате, \ѵЫсЬ Іеіз гЬе ріауег еп)оу 
аІІ гЬе Ьезі іЬезе депгез сап §іѵе, Геашгіп§ Ьо[Ь геаі- 
ііте сотгоііесі ипісз апсі еІаЬогаге сЬагасіегз ш Іп- 
Еегасі \ѵііЬ. АН гЬе Іагезг [есЬпо1о§іез аге Ьеіп§ рш 
Го§есЬег го сгеаіе зіиппіп§ еГГесгз. Рог ехатріе, гкеге 
із а геаіізііс 30 Іапсізсаре \ѵкЬ Соигаий зЬас!іп§, 
геаічіте Іі§Ьі:іп§ еГГесгз апсі аййісіопаі тоЫІе Іі§Ьі 
зоигсез зисЬ аз ГІге, зреііз, ег.с. 

Ні§Ыу сіеіаііей ^гарЬіс оЬ)есС5 Іоок ѵегу геаііз- 
Ііс. АІІ оГ г.Ьет сазі зЬасІошз \ѵЬісЬ тоѵе ассогсі- 
іп§1у Ю Іі§Ь[ зоигсез апсі сЬап§е \ѵігЬ сіизк аші 
с!а\ѵп. ЕІаЬогаіе 30 гепйегей сЬагасіегз Іоок рег- 
ГесСІу пашгаі Іп тогіоп, Егеез госк іп г.Ье \ѵіпсі апй 
Ьигп \ѵЬеп Ьк. АсЕІоп іп АІІогіз із Ьгокеп іпіо тіз- 
зіопз, Ьеіѵѵееп \ѵЬісЬ іЬе Ьего сап зрепсі Сіте іп 
со\ѵп зЬорріп§ Гог пе\ѵ еяиіртеш апсі зреііз, Ыг- 
Іп§ а [гаіпег го гаізе Ьіз сотЬаг зкШз апсі тегсе- 
пагіез Гог ЬІз пехі тіззіоп. ТЬе ріауег ѵѵііі Ьаѵе ю 
сіеаі ѵѵкЬ сгурііс Ьіпіз, [Ьеп а тигсіег; Ье ог зЬе 
\ѵі11 ѵѵапсіег іп зеагсЬ оГ тузіегіоиз аггіГассз, тееі 
Ггіегкіз апй гхакогз аз \ѵеІ1. АІІосІз аізо ГеаШгез а 
тикіріауег тосіеі а11о\ѵіп§ 16 реоріе ю ріау оѵег 
а ЬАЫ ог Іпсегпеі. 




ЕІаЬоіаІе 30 гепбеіеб сЬагасШз іп АІШз Іоок реііе 
паіигаі іп тоііоп, Ігеез тек іп Ше шб апй Ьигп ѵѵпеп 

эпѣасЬ ІпІогтаЫо 
Зегде Огіоѵзку, Оігесіог 

ЫіѵаІ Епіегіаіптепі 

4, Косппоѵзку ргоегб, Мозсоѵѵ 125319 Йиззіа 
Те); +7 (095) 152-9261, 152-9251, 
Еах; +7(095) 155-8938 
ЕтаіІ: піѵаІ@піѵаІ.сот, 
ѴѴеЬ: Шр://ѵѵтѵ.піѵаІ.сот 



Каііпіпдгасі 

Оиг тосго із "Хреш'п'опз ю ШЬекгкпѵп Ѵазіадез..." 
ѴѴе аге ігуіп§ го сгеасе ехігетеіу огідіпаі агкі ^иаI- 
ку §атез шісЬ пе\ѵ §ате сопсеріз апсі а Ьі-гесЬ 
епѵігоптепі:. 

ѴДИ6ЕВ8: 

Опе Гог Т7)ѳ Поасі 

Ѵап§егз із а ігиіу ипідие дате.- зоіій аііоу оГ 



пеопагигаІізЕіс сіезі§п 
апо! Зигтар АЯТ геаі- 
ііте 1есЬпо1о§у. ТЬе 
рго)есі із риЫізЬесІ іп 
Яиззіа Ьу Вика Егкег- 
іаіптепг апсі іп оЕЬег 
соип[гіез Ьу Іпгегасгіѵе 
Ма§іс. 



'опЬасЬ ІпІогтаЫо. 



Апсігеу "КгапК" 
Теат Іеасіег 



гтаЫоп 
Коигтіпе, 



ЕтаіІ; сопІасі5@ШаЬ сот. ѴѴеЬ: Шр:/ 
ѵтшксіІаЬ.сот 




Мозсоѵѵ 

5по\ѵЬа11 Ітегас[іѵе із а сіесіісагесі дате сіеѵеіор- 
тепі зшШо езСаЫійЬесі аг гііе епсі оГ 1995. Іір Ю <іаіе 
5по\ѵЬа11 гетаіпз а ѵегу зтаіі сотрапу \ѵігЬ рагг- 
пегзЫр згшсшге, етр!оуіп§ ипаег 15 реоріе оѵегаІІ. 
Раззіоп Гог §ате аеѵеіортеш із а тиз[ Гог апу тет- 
Ьег оГ оиг зШсІіо: реоріе ас оиг згиаіо зее §ате ае- 
ѵеіортет аз а \ѵау оГ ІіГе, пог а Ъизіпезз гошіпе. 
Оиг зггеп§[Ь із іп спе зоіісі сеат оГ 1оп§-ііте рагспегз 
\ѵЬо аге соттіиесі го сгеаге @атез зеѵеп аауз а \ѵеек, 
іп гЬе со5[-е(ТесЕІѵе тоаеі оГ сіеѵеіортепг апсі іп [Ье 
сгеагіѵе апсі епсЬизіазсіс а[тозрЬеге оГоиг згисііо Іесі 
Ьу зггопе; іпсііѵкіиаі аезідпегй. ТНе зиссезз оГоиг ЛгзГ 
сігіе апа 1 (Ье ехрегіепсе еагпесі с!игіп§ [пе Пгзг Ьагсі 
уеагз оГ сіеѵеіортепг гесепГІу ІесІ из го а тиігі-гіііе 
а§геетет ѵмЬ 1С Сотрапу, (пе Іаг§езі Киззіап тиі- 
Іітегііа апсі §атез риЫізЬег апй ФзігіЬиіог, го сгеаге 
а ІІпе оГ §атез Ьазесі оп оиг огі§іпа! ипіѵегзе соп- 
серг оГ СЬгопісІез оГ Тіте. 

1/8Е81АѴ ТНЕ ѴѴАКШСК 

СІап оі Огадотіг 

Ѵзезіаѵ Із а пе\ѵ сотЬіпагіоп оГ КРС апа КТ5 еіе- 
тепгз теігеа Го§егЬег оп (Ье Ьазіз оГ зггош* зГогуПпе 
ааѴепшге. Вазеа оп (Ье СЬгопІсІез оГ Тіте ипіѵегзе 
сопсерг, ГЬе §ате із зег іп Еазгегп Еигоре оГ (Ье XI* 
сепгигу іп а Ьізгогіса1Іу-[гие \ѵог1а гесгеагеа - \ѵі(Ь (Ье 
Ьеір оГ 1еаиіп§ сопзиКатз Ггот гпе Киззіап НІ5Гогі- 
саі Мизеит. Рог оѵег зеѵеп сепшгіез Ѵзезіаѵ паз Ьееп 



Ѵікіпдз, тібкагакз. юатіпдігіЬезоіроІоѵегапбапсіепізіаѵв 
Іют (пе ІосаІ зеШетепІз аіі паѵе Іпеігоѵѵп іпіегез! іп (пе ЬаНІе . . 

гпе Кеерег оГ Тигіт ѴааІ, а зі§піп§ 5\ѵога оГ Пге ^і(Ь 
[Ье зоиі оГ ІГз о\ѵп таае Ьу Кгозз ТЬе Ігоптазсег, 
апсі Ггее ѵѵаггіог Ога§отіг по\ѵ сотез го сЬаІІеп§е 
літ. Виі [Ье ЬаПІе із поі §оіп§ го Ье еазу: згііі зСгоп§ 
ѵікіп§з, \ѵікі кагакз, гоатІп§ ггіЬез оГ роіоѵег апсі 
апсіепі зіаѵз Ггот гпе ІосаІ зеШетепгз аіі Ьаѵе (Ьеіг 
о\ѵп Іпгегезгз іп Гпе Гог(Ьсотіп§еѵепГ.5. Рге-гепсіегесі 
сЬагасГегз \ѵігЬ геаі-гіте 2-ЬиГГег (есЬпо1о§у гезиіі- 
Іп§ іп Ьипсігесіз оГ ипк^ие ЫРСз, ггие 30 Іапазсаре, 
оупатіс апа! соіог 1і§Ьгпіп§ еГГесГз апо! тиігіріе-іеѵеі 
аІрЬахЬаппеІ аскі ю гЬе ѵізиаі ЬеаиГу оГ гЬе §ате. 

МЕНСиВУ-8 

МеШпд ЗМасіоуѵз 

Мегсигу-8 із а ГиггКег згер Ргот іпе ггасііііопаі 
§епгез Ю Ьгіп$> іо§егЬег ІпйіѵісІиаІІГу оГ КРС \ѵігН 
гасгісз оГ КТ5 апсі зггоп§ зіогуііпе оГ асіѵепгиге. Ап- 
огпег СЬгопісІез оГ Тіте сігіе, ГЬе §ате із зег іп а 
сіаззіс зсі-П агтозрЬеге оГ гпе ХХ1Г Ь сепгигу оп ГЬе 
Іопе тіпіп§ засеіііге \ѵог!с! М8 аі гЬе оигзкіпз оГ 
кпо\ѵп Саіаху. Ргот гЬе ЕапЬ, еѵегуТпіп§ Іоокз ѵегу 
зІтрІе, Ьиі ипсіег ГНе оиГег іта§е оГ )изс апосЬег (ІиІІ 
соіопу Не тапу Іауегз оі" ипйеілѵаГег сиггепгз \ѵпісп 
саггу оиГ зоте ѵегу зггап^е еѵепгз. АЙег гесеіѵіп§ а 
тезза§е Ргот опе оГ ГЬе гатііу Ггіепсіз, ЯоЬегГ 
Агопзвоп епгоііз Го М8 аз а гедиіаг ѵѵогкег, ЬиГ зооп 
аГгег пІ5 аггіѵаі ГЬе соіопу зрасерогг із Ыо\ѵп ир апсі 
еѵегуЬоёу із ІеЙ Го гіітзеІГ гог гпе пехг гЬгее топгЬз. 
Яергезепгагіѵез оГ гпе Пѵе тарг Саіаху тіпіпд Коій- 
іп§з ѵѵііЬ Ьогаегз уеі ипсЬагГегі апсі а НапаТиі оГ ап- 
сіепг Негоез \ѵпо паѵе а ГщЫ оГсЬеіг о\ѵп. Апо! гНаг'з 
ехасгіу ѵѵИеп [Не зпааоѵѵз згап Го теіі... 



СопЬасЬ ІпІогтаЫоп 



Зегдеі КІітоѵ, Ргосіисег 

ЗгюмЬаіІ Іпіегасііѵе 

РІеазе зПір іо Вох 396, 666 НПи Аѵепие Зиііѳ 

#572 Ыеѵѵ Ѵогк, ЫУ 10023 иЗА ог 

Вох 396, 2 Саіез вагдепз, ВігкЬеск Зігееі 

Іопбоп Е20ЕЛ иК 

ЕтаіІ: 5егдеі@зпоѵѵЬа!І. ги, 

\Л/ео: Шр://№№.зпоѵѵоаІі.ги 




4 



5о/ПаЬ-№к 



МоѵозіЬігзк 

5ог"ГЬаЬ-№к \ѵаз Гоипйесі іп 1988 Ьу а §гоир 
оГ зсіепгізгз Ггот гЬе Іпзгігиге оГ Аиіотагіоп 
апсі Еіесгготеггу оГ Яиззіап Асасіету оГ 5сі- 
епсез ГакІп§ рагг іп ГІіе Киззіап зрасе рго§гат 
іп іЬе агеа оГ азігопаиг ггаіпіп§ зу5Гетз Йе- 
зі§п (гпе асііѵіГІез \ѵеге зГаггео! Іп [Ье тіёзі оГ 
[Не 70з). Зіпсе гНеп іЬе сотрапу Над §го\ѵп 
ир апсі по\ѵ ипігез НІ§Ьез[ Іеѵеі ехреггз ѵѵіеЬ 
тапу уеагэ оГ ехрегіепсе іп ѵагіоиз Гіеісіз оГ 
сотриГег §гарЬісз, аз ѵѵеіі а5 сгеагіѵе уоип§ 
реоріе, ѵѵЫсп регтігз из го Ппсі созГ- апй гіте- 
еГГесгіѵе зоіисіопз Гог геаІ-ПГе іазкз. ТЬе Іазг 
рагі оГ оиг пате, N8к іп 5оГгЬаЬ-№к, згапсіз 
Гог ЫоѵозіЬігзк, ѵѵЬісЬ із із а 1аг§е сііу іп 5іЬе- 
гіа \ѵЬеге \ѵе аге Ьазесі. АсГиаІІу, ГЬе сотрапу 
ігзеІГ із Іосагей іп Акас1ет§огоа!ок, а зсІепгІГіс 
сатриз пеаг ГЬе сіЕу. 

НАВО 
ТКІІСКЗ 

НоасІ іо Ѵісіогу 

ТЬіз ргоіесГ Иез Ьеі\ѵееп ап асГіоп §ате апсі 
а саг зітиіагог апсі Ьаз аіі ГЬе згаге-оГ-[Ье-агг 
§гарЬісз апд Ьі§Ь геаіізгіс (Іупатісэ. ТЬе еГ- 
Гесіз іпсіигіе зтоке, ііге тагкз, аі! кіпйз оГ 
агтозрЬегІс еГГесгз апд тапу тоге. ТЬе сіу- 
патіс ргореггіез апсі арреагапсе оГ сПГГегепі 
ггиск тосіеіз аге Ьазесі оп [ЬаГ оГ гЬе геаі опез, 
апсі іЬе §ате тосіеі іакез іпго ассоипг оѵег 
30 рагатегегз оГ еасЬ саг. ТЬе §ате Геагигез 
Ьі§Ыу геаіізгіс 30 5ѴСА §гарЬІсз, г-ЬиГГегіп§, 
ігие Гоиг \ѵЬее1з ггиск сіупатісз, сіупатіс 
5ЬасИп§, ЬСШ іехгигіп§ апсі \ѵогкз іп гезоіи- 
Гіопз ир го 800x600. АЬіІіГу Го гесогсі апсі ріау- 
Ьаск гЬе тіззіоп \ѵігЬ гапйот зеек апсі ѵісіео- 
зеек тойе апсі питегоиз згагіопагу ог тоѵ- 
іп§ ехгегпаі сатегаз ргоѵШесІ оп ГЬе гоасі 
аіоп^ ѵѵігЬ [Ье аЫІігу Гог гЬе ріауег го зеІесС 
ГЬе сатега Гог гЬе оп-Ьоаго! топігог айй ир Іо 
іЬе ЬепеГіГз оГ §атер1ау апсі еазу іпГегГасе. 
ТЬе §ате аізо Геагигез зеѵегаі зресіаі еГГесгз 
зисЬ аз агтозрЬегіс сопиігіопз апсі согге- 
зропиіп§ ѵійео еГГесгз (зріоісііез оп ГЬе \ѵіпа- 
зЬІеІсІ, гетрогагу Ыіпгііпэ Ьу зип, ѵѵагег сігаіп- 



Нагб Тгискз Ііез Ьеітеп ал асііоп дате апб а саг зітиіаіог 
апб Ьаз аІІ \Ье зШе-оПЬе агі дгартсз апб підіі геаіізііс 
бупатісз.. 

іп§ а\ѵау Ггот сЬе \ѵіп<ізЬіеІсі ог сіеапесі оиі 
Ьу гЬе зсгееп-ѵѵірег, 1і§Ьгпіп§з, Го§, еГс), пі§Ьг 
апсі сіау, гоасі Іі§ЬгпІп§ Ьу ЬеасШ§ЬЕз, гіге 
тагкз, ехЬаизі, зтоке Ггот іігез \ѵНеп ассеі- 
егагіп§/Ьгакіп§, апсі а ипідие аЬШіу Гог гпе 
(Ігіѵег ю тоѵе ѵѵігЬіп ГЬе саЬіп. 



СопіаоЬ ІпІогтаЫоп 
Ідог Веіадо. 

йігесіог Ы ѴігіиаІ ЯеаІИу Оері. 

8оШаЬ-№к Ш 

ІІпіѵегзіШзкіі рг. /, Ыоѵозі&гзк 630090 Низвіа 
т.: +7 (3832) 399-220, 
+7(3832)331-067. 
Рах: +7 (3832)332-173 
ЕтаіІ: ѵг@зо((ІаЬ-пзк сот, ЬеІ@зІ Іае.пзк.сот, 
Ѵ^еЬ: Гіфр://тѵ\ѵзоПІаЬ-пзк.сот 





еѵег, ІГ'5 ѵігіиаііу ітроззіЫе го сотріеге апу оГ 
ГЬе тіззіопз аіопе, еѵеп рІауіп§ ГЬе гор-сіазз 
тегсепагу \ѵігЬ гЬе Ьезг еяиіртеш. Сгеагей \ѵігЬ 
ГЬе изе оГ ГЬе зорЬізГісаГесІ ЕгегпіГу еп§іпе, Ргі- 
ѵаГе \Ѵагз аеііѵегз ГЬе тозг геаіізмс §гарЬісз еѵег 
сгеагесі Гог РС §атез. ѴѴісЬ зиррогг Гог аі! та]ог 
30 сагсіз апсі ЗОГх Ѵоос1оо2 зресІГісаІІу, 5ресІаі 
еГГесІз Ііке а ѵоіитеггіс Іі§Ьг апа ІауегесІ Го§ 
уои \ѵі11 Ье зіиппегі \ѵігЬ Іп^ате ѵІ5иа1з. 



Мозсоѵѵ 

Т5 Сгоир із а сіеѵеіорег оГ зГаГе-оГ-гЬе-агг сот- 
ригег епіеггаіптеш зоГгѵѵаге. Т5 Сгоир'з тоГГо 
"\Ѵе ГиІПП уоиг Йгеатз" зутЬоІігез [Ье 
сотрапу'з сопзізіепг §оа1 оГ ргоѵіс!іп§ а пе\ѵ 
ГесЬпо1о§у ехрегіепсе Гог гЬе епй-изег. Т5 Сгоир 
Іпс. \ѵаз Гоипаеа іп 1994 аз ап епггергепеигіаі 
згаггир Ьу а Сеат оГ Гогтег Сотригег СепГег 
Согрогагіоп. ТЬе Пгзі §ате рго]есс \ѵаз а Гап- 
газу гоіе ріауіп^ §ате Кіпзіауег: ТЬе Ехііе. 1п 
тіа 1995 Т5 Сгоир Ьесате Т5 Сгоир ЕпГегіаіп- 
тепг апсі ГЬе сиггепс таіп §оа! оГ ГЬе сотрапу 
\ѵаз ГіпаІІу зег - [о ргоѵійе [Ье изег \ѵігЬ Ьі§Ь 
епа гесЬпо!о§іез іп §атез. Т5 Сгоир ргоѵісіез 
сиігіп§ ес1§е еп[егеаіптеп[ ГесЬпоІо§у Йеѵеіор- 
тепі апсі ін гезропзіЫе Гог ЕГегпіГу - оиг іп- 
Ьоизе 30 еп§іпе. Тоо!ау оиг ргітагу §оа1 із го 
аеѵеіор [Ье Ьез[, Ьі§Ыу геаіізгіс геаі-гіте, оп- 
Ііпе ѵіггиаі епѵігоптепгз сопіаіпІп§ ГиІІу Іп- 
Гегасгіѵе аггіГісіа! іппаЬііап[з. 




ШЬ зиррогі іог аІІ таіоі 30 сагбз апб ЗОіх Ѵообоо2 зре- 
сіЯсаІІу, зресіаі еііесіз Ііке ѵоіитеігіс Іідпі апб Іауегеб 
Іод ѵіН іеаѵе уои зіиппеб ѵ/і(п іпдате ѵізиаіз оі Ргіѵаіе 



СНА1М 



РВІѴАТЕ 



ТЬе §ате Ье§іпз \ѵігЬ уои, аз а Гогтег зесгег 
зегѵісе ехесиііѵе, Гоипс1іп§ а ргіѵасе тегсепагу 
а§епсу аоіп§ апу зтаіі-зсаіе рага-тіІіГагу ор- 
егагіопз. Ѵоиг ргітагу §оа1 із го таке топеу, 
апсі уои саппог таке топеу Ьу ріскіп§ апа" 
сЬоозіп§. ТЬе §ате із а зеяиепсе оГа Гіхесі пит- 
Ьег оГ рге-аеГіпесі тіззіопз, ВеГоге згаггіп§ а 
тіззіоп, уои Ьаѵе го сіесіае шЬо оГ гЬе аѵаіІаЫе 
тегсепагіез уои'ге §оіп§ (о зепа" 1о до ГЬе ]'оЬ, 
Ьо\ѵ тисЬ уои'П рау [Ьет, зе[[1е [Ьеіг еяиір- 
тет, [гапзроиагіоп теапз, тейісаі іпзигапсе, 
еГс. ѴѴЬеп уоиг Геат із геаау апсі еяиірресІ, уои 
зепсі і[ [о ГиіПІІ [Ье тіззіоп. ѴізиаІІу, [Ье тіз- 
зіопз [Ьетзеіѵез Іоок ѵегу тисЬ Ііке апу тогі- 
егп ЗО-зЬоогег Іеѵеіз. Теггаіп, сопзггисііопз апсі 
епетІез аге тодеіесі іп Гиіі 30, апсі \ѵЬіІе соп- 
[гоІ1іп§ апу оГ (Не тегсепагіез іп гЬе Гіеісі, апу 
Йесіісаіегі Оиаке ріауег зЬоиІсІ ГееІ а[ Ьоте. Но\ѵ- 



ТЬе §ате Ьаз тисЬ іп соттоп \ѵі[Ь [Ье 1е§- 
епаагу ЫегЬаск, ЬиГ іпзгеаа оГ ЫегЬаск'з рзеисіо- 
§гарЬІс (ііез, СгаѵѵІ игііігез а [гие 3-Э §гарЬіс еп- 
§іпе \ѵЬісЬ іпсогрогагез соіогесі 1і§Ь[іп§ апа ага- 
та(іс ѵізиаі еГГес[з. ТЬои§Ь, ипііке тоз[ сіаззіс 
СКРСз, [Ье ргоГа§опіз[ аіѵѵауз [гаѵеіз аіопе, шіЕЬ- 
оиг сотрапіопз, гЬе ріауег Ьаз сотріеге сопсгоі 
оѵег Ьіз опіу сЬагасіег. Апу опе оГ меіѵе ѵегу 
с1іГГегеп[ гасе/сіазз сотЬіпаііопз ( ЬоіЬ теп апа 
поп-Ьитапз ) сап Ье сЬозеп Гог [Ье сЬагасГег апа! 
еасЬ сЬагасгег Ьаз а рогепгіаі Гог 1еагпіп§ сіогепз 
оГ зкіііз, ЬогЬ а§§геззіѵе апй реасеГиІ. ТЬе сНаг- 
асгег із сопзіапсіу оп ГЬе Іоокои[ Гог тоге ро\ѵ- 
егГи! ѵѵеаропз апб. агтог, зреііз апо 1 та§іс ііетз. 
Нипсігедз оГ ѵагіоиз ігетз сап Ье Гоипа іп Сга\ѵ1, 
Ьо\ѵеѵег. іп огёег го ГіпсІ еѵегу 1аз[ опе оГ [Ьет, 
уои Ьаѵе [о ріау ГЬе §ате ю ГЬе епа тоге сЬап 
опсе. N0 зіп§1е §ате Іпсіигіез аіі оГ гЬе ііетз, 
зреііз ог топзгегз. 



СопЬасЬ ІпІогтаЫоп 

Зегдеу Тііоѵ, СЕО 

Г5 Сгоир ЕпіеПаіптепі 

ЕтаіІ: Шоѵ@іздгоир-іпс.сот, Ѵ\/еЬ: Шр:// 

тѵѵѵѵ.іздгоир-іпс.сот 



руззіаы 

ОЕѴЕЮРЕРЗ 




ЕГЕВЕИСЕ8 



Асісіігіопаі геГегепсез апб гесоттепйаііопз оп гпе аЬоѵе (іеѵеіортет Іеатз аге аѵаіІаЫе (НгоидЬ Репіэ 
Вузігиуеѵ оГ Іпсеі СІ5 апсі СІІпГоп МсСаІІит оГ ІпІеІ Согрогагіоп, \ѵпо сап Ье сопгасіеа 1 а[ Іпе Го1іо\ѵіп§ а(1(1ге55е5: 

Оепіз Вузігиуеѵ, 

8*гаіедіс 5оГ*ѵѵаге ТесИпоІоду Мападег 

ІпіеІ С/5 

14 СЬараеѵзку Регеиіок Мозсош 125252 Яиззіа 
Теі: +7(095) 721 4944, Рах: +7(095) 721 4905 
ЕтаіІ: йепіз. Ьузішуеѵ@іпіе1. сот 

СІіпіоп Латез МсСаІіит, 

Іпіегпаііопаі ЗоОѵѵаге Магкеііпд Мападег 

Іпіеі Согрогаііоп 

2200 Міззіоп СоІІеде ВІѵб. . Р1Ы4-65 Зама СІага, СА 95052-8 1 19 
ТеІ. : + 1 (408) 765 30 15, Рах: + I (408) 653 9919 
ЕтаіІ: сііпіоп у. тссаІ1ит@!П(е1. сот 



ту 



Дни 



Рапазопю 

в салонах КомпьюЛинк 



Мониторы Рапавопіс 

РапаНат РР70 $870 

Размер диагонали: 17" 
Размер зерна: 0,24 мм 
Разрешение 1280x1024, 80 Гц 
ТСО-92 

5-70 $552 

Размер диагонали: 17" 
Размер зерна: 0,27 мм 
Разрешение 1024x768, 86 Гц 
ТСО-92 

5І.-70 2епТап $632 

Размер диагонали: 17" 
Размер зерна: 0,27 мм 
Разрешение 1024x768, 86 Гц 
ТСО-92 

Р-70 $701 

Размер диагонали: 17" 
Размер зерна: 0,25 мм 
Разрешение 1280x1024, 88 Гц 
ТСО-95 

і ТХ-Р2171 $1542 

Размер диагонали: 21" 
Размер зерна: 0.25 мм 
Разрешение 1600x1200, 90 Гц 
ТСО-92 

Цифровые видеокамеры 

I Рапазопіс ІЧѴ-051ЕЫ $1710 

Формат ленты - Міпі-РѴ 
Разрешение - 625 линий 
ІЕЕЕ-1394 (Ртге Ѵ/іге) 
Время записи - 5Р 60, I? 90 
Матрица - 1/3" ССЭ 
Увеличение хЮ/хЮО 
Монтаж звукозаписи 
Монтажный вход (5 ріп) 
ИК пульт ДУ 

і Рапазопіс ЫѴ-055ЕЫ $2130 

Формат ленты - Міпі-ОѴ 
Разрешение - 625 линий 
ІЕЕЕ-1394 (Ріге ѴѴІге) 
Время записи - 5Р 60, I? 90 
Матрица - 1/3" ССЭ 
Увеличение хЮ/хЮО 
Цветной ЖК-дисплей 3,8" 
Монтаж звукозаписи 
Монтажный вход (5 ріп) 
ИК пульт ДУ 

■ Рапазопіс МѴ-ОХ100ЕІМ....$2646 
Формат ленты - Міпі-ОѴ 
Разрешение - 625 линий 
ІЕЕЕ-1394 (Ріге ѴѴІге) 
Время записи - 5Р 60, I? 90 
Матрица - 1/4" ССР хЗ 
Увеличение х12/х120 
Цветной ЖК-дисплей 2,5" 
Монтаж звукозаписи 
Монтажный вход (5 ріп) 
ИК пульт ДУ 




1 




с 15 



мая 




Каждого 
■ покупателя 

ЖДЕТ ПОДАРОК 



Информационно-справочная служба: 935-8891 (7 линий) 

Техническая поддержка : 131-4222,131-4329 с 10ч до 22ч без выходных 



ст. м. "Кутузовская" 

Кутузовский пр., д.ЗЗА 
тел.: 935-8891, 249-2075 

ст. м. "Лубянка" 

Новая площадь, д. 10 
тел.: 797-3197, 935-8891 



ст. м. "Войковская" 

Ленинградское ш.,17 
тел.: 742-4148, 742-4149 

ст. м. "Проспект Вернадского' 

ул. Удалыдова,85, корп. 2 
тел.: 935-8892, 935-8891 

п«р://ѵѵѵѵѵѵ.сотриІіпк.ги 



т 



ст. м. "Маяковская" 

Садовая-Триумфальная, 1 2 
тел.: 209-5495, 209-5403 

ст. м. "Черкизовская" 

Щелковское ш., д. 5, стр.1 
тел.: 742-9087, 742-9089 

ст. м. "Арбатская" 

Новый Арбат, 8, 2-й этаж 
тел.: 913-6962, 913-6963 



КомпыоЛинк 
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СіМѴПкТММСЛМА 



і ю ноиооцам опювых закуіщк 

и условий работы в сети «1С:Мультимеді 

обращайтесь в фирму «1С»: 

123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21 , 

Тел.: (095)737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 

асітіп1с@1с.ги, ѵѵѵиѵ.іс.ш 
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^ Е г Р а «Ал.іоды: Печать тайны» 
\»-Лсовмещает в себе лучшие 
качества двух популярных жанров - 
Ролевой игры и Стратегии реального 
времени. 

аллоды - изолированые участки 
мира, в каждом из которых 
возможны неожиданные встречи и 
странные обитатели. Один из аллодов 
отмечен печатью тайны: никто из тех, 
кто попадал туда, еще не вернулся назад. 
Что происходит на этом аллоде, кто 
стоит за происходящим? 



Эту тайну предстоит разгадать вам! 



Сюжет игры захватит вас с самого 
начала. Сила и хитрость, ненависть 
и дружба, благородство и 
предательство - все встретится на 
пути героя, решившегося на 
борьбу со злом. 



екі^піячеяг егнегіаіптег 



Фирма «1С» 



Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1 С: МУЛЬТИМЕДИА» 



ост 

Мясницкая, 17 (м. «Лубянка») 

Тверская, 19. маг. «Академкнига» 
і. 'Пушкинская») 

Смольная , 24А, маг. «АЮ+» 
і «Речной Вокзал») 

минский пр-т., 99, маг. «Электроника» 
1 •Проспект Вернадского») 

: Ц. пав. «Центральный», 
•марка «Компьютеры от Я до А» 

Тверская, 25, маг, «МИКС» 
1 -Маяковская») 

минский пр-т., 87/1 , маг. «Тигрис» 
і «Ленинский проспект») 

ЗЦ, пав. 69 (IV), «Интернет-салон» 
I, -ВДНХ») 

імсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
Інтернет-салон" (м. «Фрунзенская-) 

■моносовский пр-т, 23, маг. «Кнакер» 
-Университет») 

ЗЦ, пае. 48 (м. «ВДНХ») 

Земляной Вал, 2/50, 
н. "Оргтехника- (м. «Курская-) 

Івйір. Детский Мир», центр, линия, 
ітаж. «Школа XXI век- (м. «Лубянка») 

енний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 
<рмы -УМОАТА» (м. «Крылатское») 

Народного Ополчения, 28, корп. I 

іжайский вал, 8, маг. 
шнтик Компьютере» (м. «Киевская*) 
Авиамоторная, 57, маг. «Формоза- 
і.таир- (м. «Авиамоторная») 

Садовническая, 25, маг. «Орки» 
«Новокузнецкая») 

ікже а фирменных магазинах: 



ш. Энтузиастов, 13. маг. «САВВИН» 
(м. «Авиамоторная*) 

Ленинский пр-т. 38. ТИД «Русская 
редакция» (м. «Академическая») 

ул. Крупской, 14, маг, «Синематор» 
(м. «Университет») 

Ленинградский пр-т. 80, кор. 20, 
ТД «Офис Плюс» (м. «Сокол») 

ул. Пятницкая, 59, маг. «Аэртон» 
(м. "Новокузнецкая») 

Оружейный пер.. 13, кор.2 
(м. «Маяковская») 

Каширское ш., 66, корп. 3 

ул. Вавилова, 55/7 (м. «Академическая») 

Алтуфьевское ш.. 58 (м. «Отрадное») 

Шипиловский пр-д, 43, к. 3 

Абакан 

ул. Пушкина, 113 
Ал маты 

ул. Фурманова, 48 
Ангарск 

квартал 278, 2, 3 эт. 

Армавир 

ул. Ковтюха, 264 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф 323 

Березники 

пр-т Ленина, 12А 

Братск 

ул. Депутатская, 17 
Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 
Владивосток 

ул. Фонтанная, ь. > 3 
Океанский пр-т, 140, 
маг. «Академкнига- 



Владимир 

ул. Московская, 1 1 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 
ул. Мира, 32 
ул. Шейкмана. 57 
Жуковский 

ул. Гагарина, 24, к-тр «Взлет» 
Зеленоград 

корп. 1 106Е, маг. «Ічіка Сошриіегх» 
Иваново 

ул. Ленина, 5, маг. «Мысль» 
Ижевск 

ул. Советская, фА 
ул. Коммунаров\ 353 А 
Иркутск 

ул. Лермонтова, 130. «Атон» 

ул. Декабрьских событий, 49, «Агон» 

Калининград 

Ленинский пр-т, 13-15 

Киров 

ул. Московская, 12 1 
Красногорск 
ул. Заводская, 22А 
Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 

Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61 , «Дом науки и техники» 
Курск 

ул. Гагарина, 2 
Магнитогорск 
ул. Ленина, ЦУМ 
Минск 

ул. Полевая, 28 

салон «5КѴ 5У5ТЕМ5» 

пр. Скарины, 16. маг. «Кадр» 

салон «5КУ-Мир Мультимедиа» 



Мурманск 

ул. Воровского, 15А 
пр-т Ленина, 7А 
Нефтеюганск 
мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 
ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 
ул. Менделеева. 17П 
пр. Победы, 6 
Нижний Новгород 
ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карла Маркса, 32 
Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, маг. «НПС» 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

ул. Державина, 75 

пр. К. Маркса, 20 

Норильск 

пр-т Ленина, 22 

ул. Б. Хмельницкого, 5-1 

Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 
Оренбург 

Матросский пер., 2 

ул. Володарского. 20 

ул. Володарского, 27. маг. Оа22» 

Орехово-Зуево 

ул. Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 
Пермь 

ул. Большевистская , 75, оф- 200 

ул. Большевистская, 75, оф. 509 

ул. Борчанинова, 15 

Пятигорск 

ул. Московская, 84 



Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов- на -Дону 

ул. Большая Садовая, 70 
салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Стара-Загора, 202, ТЦ «Колизей» 

(секция «Золотая нива») 

ул. Брошевского, 3-219 

Санкт - Петербург 

Измайловский пр., 2 маг. «Микробит» 

ул. Большая Зеленина, 16, 
маг. «РАМЕС» 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304 

Литейный пр., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 

Каменсостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД» 

Невский пр-т. 28, 

«Санкт -Петербургский Дом Книги» 

ул. Караванная , 16. 
мат. «Ні-Ые Сотриіегз» 

ул. Кузнецовская, 21 , 3 этаж 

Нарвскан пл., 3, маг. «Аякс» 

ул, Большая Мо|юкая, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком» 

Мхковский пр., 66, 

маг. «Компьютерный Мир» 

Машины "Ма<іСот« 

наб. р. Фонтанка. 6 

Гражданский пр.. 15 

пр. Просвещения, 36/141 

ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 



Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 

«ТЦ Поволжье» 

Симферополь 

ул. Севастопольская, 24/1 

Симферополь 

ул. Октябрьской революции, 13 

Соликамск 

ул. Розы Люксембург, 19 
Сосновый бор 
ул. Сибирская, 7 
Сургут 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 
Сыктывкар 

ул. Коммунистическая, 62 

Таллинн 

ул. Пунане, 16, 

Компьютерный салон «ІВЕКЗ* 

Тарту мнт., 7і 

Тюмень 

Центральный универмаг, Іэт. 

ул. Геологоразведчиков, 2-58 

Улан-Удэ 

ул. Хахалова, 12А 

Хабаровск 

ул. Стрельникова, 10А 

Химки 

Юбилейный пр-т, 60 
Челябинск 

ул. Воровского, 36, 
компьютерный салон -ВЕ5Т» 
Чита 

ул Амурская, 91 
Якутск 

ул. Аммосова, 18, к. 56 
Ярославль 

ул. Первомайская, 10 
ул. Свободы, 52 



•хносила»: ул. Моніажнаи, 7/ (м, -Щелковская»); ул. Профсоюзная, 16, к. 10 (м. «Академическая»); ул. Пушечная, 4 (м. «Кузнецкий мост»); пл. Победы, 1Б (м. «Кутузовская»); ул. Краснопрудная, 22/24 (м. «Красносельская»), 
тртия»: -Виртуальный мир™ Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 1 (м. «Университет»); «Машина Времени" ул. Пресненский Вал, 7 (м. «улица 1905 года»); ул. Б. Полянка, 3/9 (м. - 
.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. "Китай -город»); ул. Никольская, 8/1 (м. -Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп. 2 (м. «Варшавская»); Столешников пер., 13/15 (м. «Кузнецкий мост-). 
'хшркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»}; ул. Молодежная, 1 (м. «Новогиреево»); ул. 8 Марта. 10 (м. «Динамо»). 

ИР»: Волгоградский пр., 133 (м. «Кузьминки»); ул. 2-я Владимирская , 40 |м. «Перово»); Дмитровское ш., 43 (м. -Петровско-Разумовская»); Серпуховской вал, 5 (м. «Тульская»); Чонгаіюкий б-р, 16 (м. «Варшавская»); ул. Воронежская 
іектрический мир»: ул Чертановская, 1В, кі (м. «Чертановская»); ул. Новокосинская. 36 (м. «Новогиреево»); ул. Полярная, 2 (м. «Медведково»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»); ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); 
ітрия Донского б-р, 2а (м. «Пражская»); Ореховый б-р, 15 (м, «Домодедовская»). 

?нди»:ул. Красная лресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); ул. Петровка, 12 (м. «Кузнецкий мост», «Охотный ряд»); переход м. «Театральная» - ГУМ; Ленинский пр-т, 99 (м «Юго-Западная»), 



Полянка»). 

7 (м. «Домодедовская»). 



